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Dom Sprzedazy Wysytkowej 



Nasza oferta 




Twojquwageü! 



Bezpiatna infolinia: 0-800 66-002 



Zamowienie i pelna informacja nie nie kosztuje! 

Infolinia czynna: 

pon, - pt. 10.00-20.00, sobota 10.00-16.00 



Wszystkie ceny zawieraj^ VAT. Wysylka za darmo, 
odbiorza zaliczeniem pocztowym, realizaeja 
zamowienia do 7 dni roboczych. 



Kilka hitöw z naszej oferly 

Quake II 125 z\. Final Liberation 139 zf, Carmageddon 89 zl. Zork 
Grand Inquisitor 134 zl. Hexen II 125 zl, Tomb Rider II 134 zt, Dark 
Reign 107 zl, Heavy Gear 134 zl. Star Control 130 zl, World League 
Basketball 139 zl, FIFA '98 134 zl. Panzer General 134 zl. Podwöjne 
klopoty Buda Tuckera 62 zl, Fighting Force 139 zl. 

A dla najmlodszych 

Lasy Podpoduszanskie 98 zl, Czarownica Agata 53 zl, 
Multimedial ne la, la. la 53 zl, Urodziny Prosiaczka 53 zl, Marzenia 
Zlotej Rybki 53 zl, Tomek i Oskar 89 zl. Sekrety Kröla 62 zl. 
Herkules Animowana Bajka 143 zl 

Te i wiele innych tytulöw znajdziesz w naszym bezplatnym katalogu 
i na ströme internetowej WWW.market2000.pl 
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JEDYNA PILKA NOZNA W POLSKIEJ WERSJI JEZYKOWEJ 

Krölka droga do gry - Dhiga do mistrzoslwa. Kick Otl 98 dostarcza emoc|i 
üranta udziato w najwlekszei pitkarskiei Imprezie Swata l?0 druryn 
narodowych, 2880 ptfkarzy i catego Swiata Meczc trenmQnwe. towafzyski« 1 30 
rundowe rozgrywKi pucharowe. Tworzeme wtasnych rozgrywck ligowych i o 
puchar Swiata Gra dla 1 do 4 graczy. Zaprojeklui graczy od koloru sköry i Iryz* 
ponazwiskoi ...ZAGRAJ! 






COMPUTER SOFTWARE 

SKLEP WYSYLKOW 



SUPER SZYBKIE WYSC IGI MOTOR OWE NA PC 

Wspaniate wySclQi motocyfclowe w ba/dzo szczegöiowei i super szyr-i 
grafice Wvbierztedenzewspaniarychmotoryklii DODAJGAZU Walczz12 
tob 24 prz> H na ir/ech poziomaeh imdnofci Pottcnu) przed startcm 

rrenmg) i wysiartu) w pojedynczym wyScKJU lub w mistrzostwach na 
osmiulorach 4 wyScigcwych 1 4 motokrosowych MakoniecmozeszobeirzeC 

powlör ke wyScigu slilrnowana. pr ze~ i y uslftwione wzatfuz toru. 




Wymagama. WIN 95, 486 DX^'Penlum. 16MB. CD-ROM 



Wymagama: WIN 95. Penlum. 16MB. CD-ROM 




STRATEGIA CZASU RZECZYWISTEGO 

Walka o panowanie na powierzchni Ziemi po 
nuklearnej wojnie 2079 roku. Przeciwnikiem ocala.ej 
w podziemiach garstki Wybraiicöw sq Mutanci. 
przystosowani do nowych realiöw. 30 wciqgaftcych 
misji, renderowana grafika, mozhwoSc gry w sieci. 




0-94} 34-02-541 



Iniensywna mteszanka laklyki i symulacji dochodowego biznesu DowooV< 
oddziaiem pertekcyjnie wyszkolonych i z^ünych hipöw najemmköw Sukces 
nie b?dzie tatwy. bo nawct wygrana biiwa. lecz bez spodziewanych lupöw 
moze spowodowaC Iz wypadnlesz / gry Ponad 50 na|emnlköw, ponad 40 
rodzajöw brofii. kilkanaäcie misjl we wspamale jnirnowanej giafice SVGA 



Wymagam.v Win 95. Penlum 100. 16MB. CD-ROM 




Wyrwupri.. -186DX66.8MB.CD ROM 



Wyrusz na umieraia.ca, planet^ IO l wyslartuj do wyscigu na Smiert i 
zycie. Wspaniala szybkoSc - 80 klatek/sek z kartg 3D. Wybör 1 1 6 toröw 
i 8 typöw samochodöw, Gra dla jednego lub dwöch graczy na jedr 
komputerze lub do 8 graczy w sieci Na ströme www nowe tory i 
samochodyorazspotkanielnnychgraczy.Wi?codpald|isiartu|f 




Wymaqama: WIN 95. Penlum 130. 16MB. C 



JACK ORLANDO 



Aneryka lal 30-tych wplateny 
w zbrodnie masz 48 godzin 
na odnalezienie mordercy w 
Swiecte gangsterskich pora- 
chunköw Wtriualna /abawa 
na naiwyZszym pozlomie, I 



Oficjalny produkt Komiletu Olimpijskiego z Atlanty 15 röznych 
dyscyplin z komentarzem radiowym Turniej ollmpijski lub opcu 
arcade. Dla 1 do 4 graczy jednoczeS-nie. Reahzacin w stylu TV - kilka 
kamer Wszystkte obiekty i ammacje w plynnei grafice 3D z duza; 
szybkoÄcia, I realizmem Wi?c WYGRYWAJ ' I ! 




LITTLE BIG ADVENTUR 



4.o*«a acai 



9,90 * 



Ä9.9% 



ra 



fl'-wwiK nwnnw 



.vspaniafa grafika i nastroio- 
wa rnuzyka 100 amrnowa- 
nych posiaci i setki zagadek 




Jako Twinsen. prorok i zbawl- 
ciel, rozpnczynas/"pQdrözwkra' 
ine wyobraini Slrzez sie wra- 
Oöw I odkryj taiemnice tyrana Dr 
funfrocka. 12 cpizodöw na 2| 
polkulach i 40 planetach bittt 
aktywne walki. wiefe zagadt; 
pulapek, wszystko we wspania- 
teltenderowaneianimacii 



;^lil:l 



LEGIANCE 



SADER: NO REMORS 



69,9 



Oziala) szybko i mySI (eszcze 

szybciej Zarzadza) kolontg wl ?Qm9Q'> 

nowych Swiatach Do dyspozy- * 

cji masz najnows^a. lechmke i 

bron Pamlelaj. zycle jest 

krucbc a przysz1o5(i lezy w 

Twolch rekach MozJlwoSC gry 

wieloosobov/ejiw sieci 







Jesles krzy?owcem przyszfoS- 
ci. u2bro|ony zakuty w zbroje 
walczysz przeciw Konsorcjum. 
ktöre niszczy Ziemte. Wspö*- 
dzialaj i podziemiem ■ nie colai I 
sie przed niczym. Ponad 3000 1 
klalek anmaqi i wspamalej 
renderowanei graf »kl 
Wiac watciti 



.69,95, 



SCORCHER 



2as\$di u klerownica. super- 
szybkiego vexoida - super 
motocykla Przejdi kolejne tory 
i zdobad* umie|?tnoSö porusza- 
ma sie z predko^ba. blyskawicy 
Zmierz S'.e z szybkim n.czym 
wlatr rywalami w imatovjym 
wy^ctgu na torze SPIRAL A 



C&C RED ALERT 



i.TI- 



»29,95, 



Kontynuacja jednej i najslyn- 
nie|s?ych g;er strategicznych - 
■COMMAND&CONQUER.Nowal 
oprawa. nowe misje. Walka na 
l^dzte wwodzie. i wpowielrzu. 
Do wyboru 30 nowych lednos- 
lek i budynköw; MIG-i. 
szpiedzy. mszczyciele, okr§!y| 
podwodnennne. 



»19.95J 



\}~ J 



TLANTIS 



Pozna) Allaniydg i iej miesz- 
kartcöw, wcielaj^c S19 w Selto 
rozpoczmi poszukiv/anla na 5 
konlynenlach 50 postaci. i\ 
ktörymi mozesz rozmawiaC w' 
jwie^u (ascynu^cych miej- 
Iscach, wszyslko w reweiacyi- 
nej grafice 7 wyko-rzyslaniem | 
I0MNI-3D10MN1-SYNC 



apocaL>pi»e 



79,9a 



F0 3 



Rok 2084, pr.'.eludniona 
zagrozonakondiktanii unwazja. 
obcych Ziemia. Najwjeksze 
miasto Mega-Primiis |esl| 
oblpzoneizagrozone 
JakO d-ca X-C0M powstrzymaj 
agresje wykorzystai nowe 
techmki 1 r odzaie Droni Trzecia 
qtazuflanejseriiX-COM. 



SYNDICATE WARS 



Vfl; lt i|- 1+JA+* 



49,95, 



Wl3| w Swiecte ktöry nie zna 
iiloSci. Kontroluiesz cyborgi 

lnaleza.ce do Eurocorp oraz 
oszaialych fanatyköw KoSciola 
Nowei Epoki Masz do 
dyspozycji w arsenaie Syndy- 

|katu, dodatkowe 15 nowych 
rodzajöw broni Ponad 30 miast 

I do zdubycia w 60 misjacti 



DEFMTIVE WARGAME C0LLECTI0N 2 



139,99 12 gier, 4 CD-ROM 

Na 4 ptytach CD-ROM zawiera 12 wojennych gier 
sirateglcznych Harpoon II. V for Viclory Utah Beach. 
V for Viclory Maiken Garden. Genghis Khan II. 
Romance of the Kingdoms III. Operation Europe Path 
to Viclory. High Command. Command HO. Panzer] 
General. Steel Panthers, Wargame Constructton Sei I 
Tanks 1 Instrukciapopolsku 



49,95. 



IE HARD 



Biegaj. s!rzela( i piowadz w oi 

czgSciach tilmu .Szklana 
putapka" pofa,czonych w 

catos^C. Przed Toba. 3 rözne gry] 
li ponad 45 poziornöw Pelno- 
ekranowa Iroiwymiarovval 
scenena, slizelan na zl 
jperspeklywy pierwsze) osoby, 
■ ter rorySc* - wiec walcz' ! ! 



CCER MANAGER 






[49,^5, 




Wybie'z zawodmköw i takty-i 
ke, klöia pozwoli Ci zdobyC] 
puchar Wszystkie druzyny 
ligowe z 5 na|lepszych panslw. 
300 elemsntöw stadionu. 7500 1 
zawodmköw Wybierz 
kontrolui Strategie, zmientai ia, 
zawodmköw w razie polrzeby 



Wvmaoania 486 DX 10Q/Peniium. CD-ROM 



DUNGEON KEEPER 



Start sie demonem - strazni- 
kicm lochu. ktöry ma na l 
uslugach armie pueraiaja.- 
cych potv/rjröw. ^aprowad? 
rza.dy terroru w sietskich krai- 
nach na powierzchni Zniszcz 
wrogöw. ktörzy teko^nie palrza. 
na Twe bogactwa Gra w calosci | 
spolszczona 



ß9,95. 






99f 99 t 



MAGORIA 2 



Fsycholngiczny horror o sza- 
lenstwie. mordcrslwach i na|-| 
czarnlejszycb glebinach doszy 
ludzkiej Drugi odcinek leszcze 
bardziej zagadkowy l wslrza.- 
saja.cy sprzedanego w milio-| 
nie eg2emplarzy thnler'a 
Curtis Craig odkrywa przera-| 
|zaia,celajemnlceumyshj . 




ANT 




SIM ANT 



Kolejny tytu» z kolekcp 
RECREAT10N - symulacja ko- 
lonii owadöw Program oparty | 
na wynikach badanla zycia 
zachowania mröwek a w mmj 
walka za krölowa, l mrowisko i 
obrona wrogami. wnikante do 
ludzkich domöw i strach przed 
Srodkami owadobö|czymt' 



I 



T 



3 plyty CD-ROM z bez- 
sprzecznte nailepszym pakie- 
Item programöw do nauki 
lezyka angielskiego Progra- 
|my zawteraia. tysia.ce Cwiczwi. 
ilustrowane saj zdi^ciami i 
Iscenkamiwideo. 



PR0M0CJA 



%m. MFR«nwi»j«s 




r^ 



tömi 



Eur0P/US+ ProPack 319,90 

INTERAKTYWNY KURS JEZYKA ANGIELSKIEGO 



litl4tlMfttlH 



.i 



Trzy doskonate gry, lqcza.ce 
przyjemnoSC granta z nauk^ 

Irudnej. polskiei ortogralli 
Zostary one zintegrowane ze 
soba.. co pozwala na wspölne 
dia wszystkich trzech gier 
prowadzeme dzlenniczka gra- 
cza, zawleraHcego popeHiione 
M — B przezntego bledy. 

ORTOMANIA 39,90 



i'«y 



EUTOPIUS+ ProPack 

INTERAKTYWNY KURS JEZYKA NIEMIECKIEGI 

399,90 

ABC CHEMII 39.90 

BRZD^C 39.90 

DYKTANDO 96.90 

Produkt roku 1 996' I » (PC Kurier) 

EDUKACJA 59.90 

GEOGRAFIA 39.90 

HISTORIA 39.90 

JEZYK ANGIELSKI 39.90 

JE.2YK NIEMIECKI 39.90 

LITERAT 96.90 
Kompendium wiedzy z dziedzmy lileratury dla ticeum 

MATEMATYKA kl. Vll-Vlll 39.90 

MATMANIA 39.90 

ORTOMANIA 39.90 



WORD TRANSLATOR 249,99 

Wtijc dla WINDOWS 95 

|Nrezwykle rozbudowany sfownlk-tkjmacz. "numaczy 
sfowa i cate teksty Pakiet zawiera 

-Slownik Niemiecko-Potsko-Niem 105000 hasel 

- Slownik Anglelsko-Polsko-Ang 1 50000 hasel 

- Angielski Sbwmk synonimöw 

• Kilkanascie innych skiwniköw narodowych 
Na ptycie CD-ROM zawiera takze nagrana, 
wymowe oko>o 20 000 hasel. 



rogram dla uczniöw szkö» 
podst iSrednich Zawiera 
•Podrecznikchemlczny opi- 

suj^cy podst. dziary chemll, 
■ LMadokresowypierwtast- 

köwcrvemicznych, 
" Kilkadzieslaj ?adart o röznym 

stopmutrudnoSci, 
1 Testy z calego zakresu chemll 

ABC CHEMII 




Program oferu)e wie« zadan w 
kilku wersfach la.cznle okolo 
250! Zadama podano w attak- 
cyjnej formie (rysunki. wykre- 
sy) z przystppnymi, szczegöto- 
wymi wskazöwkami Dodatko- 
wo symulacja egzaminu wste- 
pnego do szkoly Sredn + pod- 
recznik i dzienmczek uczn ia! 

Matematyka kl. Vll-Vlll 39, 9< 




Um Will«* 









39,90 



Zestaw trzech prooramöw] 
edukacyjnych dla szköt podst. 
oraz plerwszych klas szkcrfy | 
Sredn Ti£ydoskona(epozyc|e: 
ORTORTIS - gra orlograticzna, 
GEOGRAFIA -duzaporcja 
matenalu. nauka. tesry. 
HISTORIA - kilkaset leslöw. 
oogata oprawa gradczna 

EDUKACJA 59.90 



ft 



m 



ABC CHEMII 


39.90 


BRZDAC 


39.90 


EDUKACJA 


59.90 


GEOGRAFIA 


39.90 


HISTORIA 


39.90 


HVPER SLOWNIK 


49.90 


üld Wmdows. Slownik anq -pol. pol -ang 




JE.ZYK ANGIELSKI 


39.90 


JEJZ YK NIEMIECKI 


39.90 


KURS PRAWA JAZDY 


44.90 


Testy przyootowuiqce do egzaminu na prawo lazdy 


A. B C. D, T 200O pytan, 300 ilustracjil" 




MATEMATYKA kl. Vll-Vlll 


39.90 


MATMANIA 


39.90 


ORTOMANIA 


39.90 



PITAGORAS 3 WIN 

Matematyka liceum kl 1-2 

PITAGORAS 4 WIN 

Matematyka liceum H 3-4 
PITAGORAS 5 WIN 

Matematyka liceum prr/oof do natu 




ZESTAW 69.90 



Termin wysyiki 3-14 dni 
Wiekszosc paczek 
wysylamy w ci^gu 

24 godzin ! ! ! 

Ceny w zlotych, zawieraja. VAT 



^ *1 
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\ 
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\ 



**■ 



7 DNI 7 NOC Y 44.90 

Gra przygodowa p polsku dia dorosrych 

ARNIE II 29.90 

4 misje koniandosa Armego 

BATTLE ISLE 35.90 

Gra stratesjiczna 

CRAZYCARSII 29.90 

Symulacia samochodu Waiczysz z czasem <waz z 

poliqantami 

FLIPER 39.90 

Wszystkie elemanry tlipeiöw. B stolöw 

INTERN. SOCCER 29.90 

P Hia nozna 8 druzyn, dane o zawodmkach 
JAZZ JACKRABBIT 39.90 

Doskonata qia platformowa 

JAZZ JACKRABBIT II 39.90 

Da'sze przygody krflhka 

KUPIEC 39.90 

Gra decyzyinc-hantllowa. 

LORDS OF THE REALM 59.90 

Sred mowieczna strategia 

MEGALOMANIA 35.90 

ROBBO 39.90 

Doskonata qra logiczno-zrfcznoSciawa 

SKAUT KWATERMASTER 44.90 

THE GAMES-OLIMPf ADA 29.90 

Symu'ator 30dyscyphn sportowyclY 



|AW4>I 



Gra decyzyjno-handiowa osa- 
dzona w zarmerzchlei przeszto- 
$ci, wiele mespodzianek w cza- 
sie podröiy zböicy. smök. 

sztorm, Itp Potirpczna mapa 
Swiala, podslawowe inlormacje 
o miastach. portach t osadach 

Bogaia oprawa O'aficzna zapis 

Istanugryrtadysk, 

KUPIEC (Windows) 39,99 



iov/a 



Gra przyggtiQwo-opaA 
|l5rozbudowanycfi 
doskonatych sceneri . 

|lsfcompNkowane rmsje pe*ne 
zagadkowycfi sytuacii. rözne 
'od?a]e broni, wifre postad, 

|»zywa 256-kolorowagrafika 
realistyczne etehty dzwieko- 
we, wieEokialküwc animacjc 



vujuuB 



LAZARUS (DOS) 39,901 



.üLGFfckl 



tt\jk 



Gra przyoodowa dla obdar2o- 

nych poczuciem humoru 

Zabawna gratika. starannie 

wykonana muzyka Selki 

zagadek i pczygöd. Fantastycz- 
Ina zabawa na wiele godzin 

Program otrzymal ZLOTY 
IDYSK - nagrode mtesjecznika 

SWIATGIER. 

SKAUT KWATERMAS TER 44,90 

IPrerwsza poiskd gm Strategie;- 
na na komputery IBM PC 
Niesamowita podföz do prze- 
pelmoneflo odgtosami nteus- 
lannei walkt i pulsutfcegc 

potezna, magta; Swlata przod- 
köw. Perfekcyjna oprawa 
graticzna. sierowanie poszcze-1 
gölnymt poslaciami || 

POL AN IE 54,90 

IGra nalezaca. do bard/o pouu- 
larnej grupy wyftcigöw samo- 
criodowych. widzianych z lotu 
ptaka Czekaja. Ci? morderezo 
|lrudnezawodyna 16lorach 

- Gra dla 1 lob 2 graezy 

- Supergratjka duzy dynamtzm 
gry - szczegölnte w Irybie 
znacznego zbhzenia Irasy 

SUICIDE SPEED (DOS) 






Przyzakupie minimum2 programöw| 
na Amlgp mozesz zamöwiC gre: 
KUPIEC wcenie7,95zt 



AMIGA 



DYSKIETKI 



No Name 3,5" DD, 20 szt. 
DYSAN 3,5" DD, 20 sztuk 

plastikowe pudeHco 



MYSZKI 



MYSZ (do wszystkich modeli] 

AüOODO 1MB RAM 
A600 00 2MB CHIP RAM 



EDUKACJA 



ABC CHEMII 
DEUTSCH TESTER 
ENGLISH TESTER 
GEOGRAFIA 

HISTORIE 
ORTOTRIS 

PITAGORAS 1 (klasy V-Vlll) 
PITAGORAS 3 (klasy MI liceum) 



GRY AMIGA 1 MB 



ARNIE 
ARNIE II 
ASTRAL 
BARBARIAN 

CLASSIC BOARD GAMES 
DOMAN-GRZECHY ARDANA 
DREENSHAR - DZIEtO MAGQW 
F 29 RETAUATOR 
FOREST DUMB FOREVER 
FRANKO 
IHEIMDALL2 
INDIANA JONES 
INTERCALARIS 
INTERNATIONAL SOCCER 
JAGUAR XJ 220 (tylko A500) 
KAJKO I KOKOSZ 
KUPIEC 
LAZARUS 

LEGION - Nowosc 1 MB 

LIGA POLSKA MANAGER (Avalon) 

MIASTO SMIERCI 

MR. TOMATO 

OLIMPIADA 96 

PINBALL HAZARD 

RAJD PRZEZ POLSKE 

RICK DANGEROUS 

RICK DANGEROUS II 

ROAD RASH 

STREET FIGHTER 

STUNT CAR RACER 

SKAUT KWATERMASTER 

SZACHISTA 

TOTAL FOOTBALL 

ZESTAW GIER 1 (4 dVSki) 



29,90 il 
^gOrf 
39,90 zl 



cuqcp ronce 



4 k. 



Niezw,kfä gra przygodowa, 
kilkasel kJaiek anlmac|l z 

profesionalna muzyka. 
Profesor Kltjsten pracuie nad 
Cyborgiem T80G o umySle 
kllkakrotnle wydaintejszym 
od ludzkiego ale.. gmie po 
wybuchu nuklearnym Co 



stalo sie i p rototypem T80(P 

CYBER FORCE 29,90\ 



GRY A500+, 600, 1200 



RYCERZE MROKU 
ISHAR III 

LEGION - (2MB CHIP RAM) 
MISTRZ POLSKI 



29,90 
14,90 
14,90 
14,90 
14,90 
14,90 
29,90 
29^0 

16,90 
29,90 
29,90 

19,99 
29.90 
36,90 
35,99 
39,95 
29,90 
29,90 
39,95 

19.99 
42,00 

29,90 

29,90 

39.95 

29,90 
29,90 

39,90 
29,90 
29,90 
29.90 
29,90 
29.90 
29,90 
19.99 
19,99 
29,90 
19.99 
19.99 
29,90 
35,99 
49,90 
29^90 

35,90 

44,90 
39,90 

42.90 



PROGRAMY UZYTKOWE 3,5 " DD 



39,9i 



AMILAB 

AMITEKST PRO GOLD 
ASYSTENT PRO 
OIGI BOOSTER 



39.90 
44,90 
29,90 
29,90 



DIESIsKT 



Pola.czenie symulaiora i 
slrzelantny Jest XXI wiek. 
jako pilol - nafemnik mysliw- 
ca Pustynny Wilk walcz prze- 
ciwko dyklatorowi Partstwa 
Syberyjskiego, ktöry zagraza 
Eurazjl. Kiikadziesia,! rnisj z 
realtstycznym dzwipktem i 
dynamtczna,grafika. 



DESERT WOLF 39,95 



mmu 



[KUPIEC 



Gra decyzyiro handlowa osa- 
dzona w zamierzcMej przeszto- 
Sei. wiele niespodzianek w 
czasie podr^zy ?böicy smok 
sztorm, itp Podreczna mapa 
Swiata. podsiawowe informa- 
c|e o mtasiacfi. ponach i osa- 
dach Bogaia oprawa graiicz-; 
na. zapisslanu gry nadysk 

29,90 



U«4 






It-rf 



' 



LEGION tylko 



slraiegiczna 7 clemen!ami| 
RPG Traliasz do iwtala lanta- 
sy, gdzie dowodzisz pieciooso- 
bowym. wielorasowym legio- 
nem Zostari kupeem. zböjem 
obsrarirkicm. poszukiwaezem | 

skarböw Ammowanepostaoe. 

doskonatydzwl^k 

NowoSCIMBRAM" 



39,90 1 



XJftf 



ALU 



CT 



Najlepsza pifka nozna jaka. 
slworzono na kompulery 
AMIGA Olbrzymta \\06t ru- 
chöw 1 uderzeri, rev/elacy)na 
ammaeja posiaci. realistycz- 
ne odwzorowame ruchu pilki 
Gra dla t lub 2 graezy, 4 

tumieje I 50 miedzynarodo- 
wychdruzyn. 



TOTAL FOOTBALL 49,90 



¥vW. 



Jest epoka Raganarok Jako 
Heimdall i |ego towarzysz 
Ursha wyruszas na wyprawe 
Twoim gWwnym zadaniem (est 
odnaezierno wszystklch A 
CZ^sci amuletu. potrzebnego 
do pokonama bytego boga 
Lokieqo. UwaZa) na |ego kno- 
wania podsiepy4dyskietkj. 



HEIMDALL 2 39,95 






Znani i komiksu bohaterowie 
w we wspaniatej grze przy- 

godowej Bedziesz uezes- 

trrczy* w zabawach i mebez- 
piecznych przygodach spol- 
kasz kasztelana Mirmifa I iego 
zone Lubaw^. czarcwmcp 
Jag? Hegemon;] zezböjami i 
cala. resztp postaci z komiksu 



O^R Pon.-Pt. od 8° °d o 1 8 r ° 

SobotalO^do^ 00 



S0M 



Przy zakuple min 3 programöw 
na C-64 mozesz zamöwic gre: 
ETERNAL ..» cenie 2,95 it 



I 



lub przySlij zamöwienie na adres: 
75-016 Koszalin 1, skr. poezt. 211 



COMMODORE C-64 



EDUKACJA 



CHEMIA 7.95 

Test 25 tematöw z 2akresu matenahj szkory pod- 
stawowej i pienvsTych klas szk6l Sredr 

GEOGRAFIA 7.95 

Test 18 tematöw z zakresu maileiialu szkcrfy pod- 
stawowe| I piervvszych klas szkö* Sc ednich 
HI5TORIA 7.95 

Test 17 tematöw z zakresu materialu szkoty pod- 
stawowej i plerwszych klas szkö) sredmdi 
JE>ZYK ANGIELSKI 7.95 

Jeryk ang^iski. kurs pedst Wspomaga nauk§ 
stöwek, przyklady siasowanla czasöw. 
J^ZYKNIEMIECKI 7.95 

Jazyk niemiecki, kurs podst Wspomaga naukf 
slöwek przyklady stosowania czasöw 
ORTOTRIS 7.95 

Gra ucza.ca ortogrativ w stylu TETRlS'a. 

HARDTRACK COMPOSER 8.90 

Prolesionalny edyior muzycznyTworzeme wtasnych | 
I odtwaizame aotowych utworöw. 



GRY 



3DLUNATTACK 7.95 

CHWAT 7.95 

DRIP 7.95 

Agent Onp atakowany przez stwory zbiera 

poflubione monety 

ETERNAL 7.95 

Android Etemal bada napromieniowanii. byta. labry- 
k?robotöw Super grafika.wielcelapflw. 

KLAX (kaseia) 7.95 

Gra logiczno-zreunoÄCiOwa 

KLEMENS 7.95 

Bohater w pelnym niebezpieczertstw swiecie raluie 

swychbrac- 256komnat , n 

KOÄCI ft POKER 7.95 

Owle doakonale gry &\t hazardzistÖw. 

K UPI EC .versra calody-skowa 1 9.90 

KUPIEC - wersta kasetowa 7.95 

LATER 7.95 

Wyprowadz matego Latera i grolnych lochöw 
LAZARUS 7.95 

MIECZE VALDGIRA II 7.95 

NIGHTBREED (kasela) 7.95 

Ni-ezwykle rozüudowana gra przygodowü- 

zr^cznosciowa 

PUFFVS SAGA (kasete) 7.95 

Wieloetapowa gra zi^cznoäctowa. 

PUZZNIC (kaseia) 7.95 

Gra logiczno-zrpcznoSciowa. 

RODEO GAMES (kas*ta) 7.95 

Gra zr^cznosciowa 7 konkureneji rodem z Ozlkiego 

Zachodu. 

SKATE WARS (kaseia) 7.95 

Fantastyczna gra sporlowa - rodzaj pilki ncznej 

SLATERMAN 7.95 

Pomöz kosmicie naprawiC przypadkiem wyrzadzone 

szkody, v/alcz^c i wieloma stwortomi 

TRIADA-3gry 7.95 

TlMTRIS-jak Tetns ASHtDO-uWadame kamiem v/q 
regui.BOMBl-zniszczwrogabombami 



AKCESORIA 



ACTION PLUS 6.7 39.90 

KartridZ prwznaczony do usprawnienia wspötpracy 
komputera ze staeja. dysköw - przyspiesza Jei prac? 
do 20 razy Hl Bardzo wiete dodatkowych tunkcji 

FINAL III 29.90 

KartndZ przeznaczony do usprawnienia wspötpracy 
komputera ze staeja. dysköw - przyspiesza jei prace 
do15ra7y!i| 60 dodatkowych funkcj 

NN 5,25" DD pud. 20 szt. 13.90 

üyskietki bezfirmowe. paßka 20 szt NoSnik BASF 



i'a przygodowo-zrerinoscio- 
iwa Ooskonae animowany 

duzych rozmiaröw bohater, 
|zrözmcowana gratika, wiele 

przedmiotöw do odrialeziena i 

uzycia Mnöstwo zagadko- 
Iwycb sytuac|l. rnoztiwosC na- 

grarua stanu gry - lakze w 

Iwersjikasetowej. 

CHWAT tylko 7,95 



mmu 

■ 



KUPIEC 



Gia decyzyjno-handlowa osa- 
dzona w zamierzcfilej przeszto- > 
sei. wiele niespodzanek w 
czasie podrözy zböicy. smok. 
sztorm itp Podreczna mapa 
Swiata, podslawowe intorma-l 
c|e o miastach portach i osa- 
dach Bogata oprawa gralicz- 
na. zapis sianu gry na dysk 

calodyskowy 19,90 \ 
kasetov/y 7,95 I 

IGra zrgc/no^ciov/a Androifll 
Internal bada napromiemo- 
wana.. byla. fabryke robotöw 
Przed toba. 27 sektoföw o r62- 
nei dlugoSa i röznym stopniu 
napromiemowania Zberai po 
drodze krysztaty - kazde 50 szt | 
daie nowe Zycie Super gratika 
v/iele etapöw 



TERNAL 



7,95 



Niezw^kle rozbudowana gra 
przygodowo-zrecznoScio* 
wa utrzymana w konweneji 
horroru. Twolm zadaniem 

lest uratowanie prastarej 
rasy istoi zwanych 
NIGHTBREED. 

(kaseta) \ 

NIGHTBREED 7,95 



^h i 

i\ 



* 



n. 

i tematöw z zakresu maien- 
j szko*y podslawowe) i pieiw- 
fycbWasszkölSrednich 



iii:ci 



will 



GEOGRAFIA 




7,95 



Od Twych um.eietnosci i mag" 
zalezy uwolnienie plemiema od 
eiemtezcy - Krwawego 2enona 
Clekawa tabula röznor odnoSC I 
scenerii, döskonale wykonante 
gratika, anlmacie. wysokaj 
grywalnost) autorstwa grupy 

INFLEXIONJ . 



MIECZE VALDGIRA II 7,95 



Gra zrecznoscowo-labirynto- 
wa Eta wöien gwiezdnych 
iPulkownlk Colonel otrzymal | 
misie w opuszezonci bazie, na 
krancach gaiaktyki Doskonala 
gratika, ph/nneammacie. 
' RozbudovÄine poziomy, peine 
Obcych 



KAJKO i KOKOSZ 39,95 



LAZARUS 



JAK ZAMAWIA 

Zapraszamy do zakupöw wysylkowych w naszej firmie. Z naszq pomoca; mogq 
Paristwo wygodnie, bez pospiechu i co najwazniejsze, nie ruszajqc si? z domu 
zakupiö gry i prog ramy komputerowe. 



* Nie trzeba ptacic z göry. Za przesytk? zaplacisz listonoszowi przy odbiorze 
zamöwionych programöw. 

* Naszych dotychczasowych klientöw prosimy o podawanie numeru klienta. 

ZAMÖWIENIA TELEF0N1CZNE 

(0-94) 34-02-541 

OD PONIEDZIALKU DO PI^TKU 

W GODZINACH od 8* do 1 8 00 

SOBOTAod10°°do14 00 
I Szczegbly - kupon zamöwienia I 

ZAMÖWIENIA POCZTOWE 

Wytnij kupon, wpisz: tytuiy, cenyzamawianych programöw, swöj adres, naklej na 
kartk? poeztowa; i wySlij na nasz adres: 

I TimSoft ■ 

skr. poezt. 211 
75-01 6 Koszalin 1 





ItWtä Kupon zamöwienia 

Nr Klienta desiiposiadasz): Komputer Q cd rom ü dysk ü kaseta 

Nazwisko, irni?: 



ul./miejsc 
Poczta: 



tel 



TYTUt 



NOSNIK CENA 



2, 



I...I 



I...I 



TYTUt 



NOSNIK CENA 



I...I 



RAZEM: 



Zamöwilem programy na PC za min. 65 rf, mam prawo 
zamdwl6 dodatkowo jedna. z ponizszych. tanich gier: 

1. KUPIEC (CD) * ptyta CD DEMO 1 Q 9,95 zl 

2. LAZARUS (DOS • 3,5" HD) Q 9,95 zl 

3. SLATERMAN (DOS - 3 f 5" HD) □ 9,95 zl 

4. KOSIARZ UMYStOW CD-ROM ■ j 9,95 zl 



ZamOwitem min. 3 programy na C-64. mam prawo 
zamöwirj dodatkowo. w promocyjne] cenie, gre: 

ETERNAL Q 2,95 zl 

Zamowirem min. 2 programy na AMIGE;. mam prawo 
zamowic dodatkowo, w prornocyjnej cenie, gre: 
KUPIEC Q 7,95 zl 



DOLICZ KOSZTY WYSYtKI (Opfata obeimuje dodatkowo 6-mies. prenumerate oferty + karte rabatowa,)..7,95 zl 



Ceny w zlotych, zawieraj^ VAT, gwarantowane do 1.08.98. Termin realizacji 3-14 dni.E Podpiszamawiaja,cego razem DO ZAPtATY: 



ROZDANIE • ROZDANIE • ROZDANIE ♦ ROZDANIE • ROZDANIE 





Die by the Sword To duzo wiecej n z klon Tornb Raidera to 
prawdziwy symutator walk/ na m>eczel Co prawda fabula uhoga a 
pwjekty postac mecjekawe. /ednak /ekompensuje to swetna graf'ka 
.viele zasbakufäcych pomyshw 




Tex Murphy: Overseer Piqta czesc przygod sympatycznego 
delekiywa Texa Murphy ego Tyrn wem retrospekcja, wsponwema 
Texa z czasow ;epo pie'wszego matienstwa Niestety. fabula szybko 
zaczyfia nujyc a wykoname - nie wadomo dlaciego gorsze t 
Pandcra Dtrecttve Zama-^t 'ewelac/i, pie^vsza pfama w hist ■ eni. 




Actus Soccer 2. Czwaffa p/lka nozna famy GteenUn (kc'6/na pröba 
zachvwama pozyc/i EA Sports/ z opoznieniem. ale jednak p$ awt sie 
na naszym rynku Gra ) ?h ktorzy preferujq szyh> a nie 

ktorym zbytn-c me przes/kadza brak 5/ 

obroncow wask: repertuaf sag/an sper 



Na plycie -......- str. 8 GamblerClub str. 40 



Redline Racer Dz/h ped Wyscgi motorow-sagaesy Jecfna 
z nafszybszych gier takre hedyi i A powstafy I przy c<\ cdna 
z ladniejszych M>fo$n cy symufatorow poczufl s/e/ed' 
rozczarovvar.,, RF to najbardziej zrecznoscrowa gra jakq mozna sobie 
wycbrazic 



NEWS ..str. 10 

Fallout 2 str. 14 

The War of the Worlds str. 16 

Wirtualna Lista Przebojöw 

Gier Komputerowych ..str. 17 

RYNEK 

TopWare promuje Robo Rumble str. 18 

Nowe monitory Sony str. 18 

Wiesci str. 1 8 

Po Gambleriadzie str. 19 

RECENZJE 

Tex Murphy: Overseer str. 20 

Die by the Sword str. 21 

Motorhead str. 22 

Redline Racer str. 23 

Panzer Commander str. 24 

Armored Fist 2 str. 25 

Semper Fi str. 26 

Great Battles of Caesar str. 27 

The Feeble Files str. 28 

Queen: The Eye str. 29 

Man of War str. 30 

Reflux str. 31 

Blade of Destiny str. 32 

Star Trail str. 32 

Shadows over Riva str. 33 

Actua Soccer 2 str. 34 

Hexen II Mission Pack: Portal of Praevusstr. 35 

Sam piszQ str. 36 

Tatry - göry polskie str. 36 

Leksykon polskich filmöw fabularnych str. 37 



Felieton 

Widziane z Zacisza 



str. 42 



TeTe. .str. 43 

REAKCJE REDÄKCJI...str. 56 
INFORMACJE 

Dystrybutorzy gier z numeru 7/98 str. 58 

Spis ogtoszeh str. 58 

Kupon i zasady prenurneraty str. 59 



TEMÄT NUMERU 

Targi E 3 , Atlanta 



str. 62 



INTERNET 

Gambler On-Line 



str. 68 



PUBLICYSTYKA 

Zyjemy w getcie 



str. 70 



HARDWARE 

Voodoo 2 - czy warto? 



VÄRIÄ'tkowo 

IV bajka abstrakcyjna str. 72 

Oceny Absolutnie Obiektywne .str. 72 

Literacka zbrodnia str. 72 

O, nierz^dnica protoplastka str. 73 

NewsPad str. 74 

OPISY 

StarCraft str. 78 

Star Wars Rebellion str. 82 

Tone Rebellion str. 86 

Star Command Revolution str. 90 

Napoleon in Russia str. 94 



str. 38 



str. 34 
str. 25 
Str. 32 
str. 21 
str. 28 



Indeks programöw numeru 

Program Nazwa dzialu Strona 

Actua Soccer 2 Recenzja 

Armored Fist 2 Recenzja 

Blade of Destiny Recenzja 

Die by the Sword Recenzja 

Feeble Files Recenzja 

Rozwi^zanie - cz. 1 str. 55 

Great Battles of Caesar Recenzja str. 27 

Hexen II Mission Pack: Portal of Praevus Recenzja str. 35 

Legacy of Time Rozwi^zanie str. 51 

Leksykon polskich filmöw fabularnych Recenzja str. 37 

Man of War Recenzja str. 30 

Motorhead Recenzja str. 22 

Napoleon in Russia Opis str. 94 

Panzer Commander Recenzja str. 24 

Queen: The Eye Recenzja str. 29 

Reah Rozwi^zanie str. 55 

Redline Racer Recenzja str. 23 

Reflux Recenzja str. 31 

Sam piszQ Recenzja str. 36 

Semper Fi Recenzja str. 26 

Shadows over Riva Recenzja str. 33 

Rozwi^zanie str. 51 

StarCraft Opis str. 78 

TeTe str. 53 

Star Command Revolution Opis str. 90 

Star Trail Recenzja str. 32 

Star Wars Rebellion Opis str. 82 

Tatry - göry polskie Recenzja str. 36 

Tex Murphy: Overseer Recenzja str. 20 

Tone Rebellion Opis str. 86 



I 
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Od nastQpnego numeru nasze 
pismo przejdzie kilka rewolucyjnych 
zmian, ktöre mam obowi^zek jak 
najdoktadniej przedstawic Czytelnikom. 

Otöz po pierwsze, Gamblerowi 
przybywa „drugie kötko" - drugi kr^zek 
CD. Swego czasu bronitem si§ przed 
takim posuni^ciem, jednak sytuacja 
w naszej branzy zmienia s\§ szybko 
i trzeba si§ do tych zmian 
dostosowywac. Przy tworzeniu naszego 
kr^zka kierujemy si§ ambicj^, by raz 
w rniesi^cu dostarezyc Warn zestaw 
najwazniejszych, najciekawszych 
materiatöw na temat pojawiaj^cych si§ 
gier. Do niedawna wystarczyl do tego 
jeden CD. Jednak od czasu, gdy 
producenci wydaj^ dernka o obj^tosci 
przewyzszaj^cej (czasem sporo) 100 
MB, jeden kr^zek to po prostu za 
mato. Zwiaszcza ze rosnie tez obj^tosc 
tak przez Was lubianych k^eiköw 
tematycznych. A wi§c juz za miesi^c 
(i za miesi^c od za miesi^c, i jeszcze 
za miesicic, i juz zawsze) w Wasze 
r§ce trafi Gambler z dwoma krEjzkami 
CD, wypetnionymi tresci^ röwnie 
atrakcyjn^ co nasz dotychezasowy 
kr^zek. A nawet atrakcyjniejsz^... 

No wtasnie: druga i röwnie wazna 
(a moze nawet wazniejsza?) zmiana 
to fakt, ze od numeru sierpniowego 
b^dzierny umieszczac na CD 
bezptatne, petne wersje gier. Jakie to 
b^dci tytuty, tego nie mog$ powiedziec, 
bowiem nie skohezyty si§ jeszcze 
negoejaeje z zachodnirni producentami. 
Jednak obiecuj§, ze na pewno Warn 
si§ spodobaj^. Osobiscie uwazam, ze 
pisma nie powinny udostQpniac 
komercyjnych programöw na swoieh 
kr^zkach. Naszym zadaniem jest 
ocenianie i opisywanie gier. Jednak 
jesli redakcja (czyli wydawca) ptaci 
za zakup liceneji, staje si^ po prostu 
dystrybutorem gier. 

Wi^Zci siQ z tym rozmaite 
zagrozenia, znamy je i postaramy si§ 
ich unikac. Czynimy to, co nakazuje 
nam sytuacja rynkowa. Nawi^zuj^c 
do politycznej analogii r jak^ juz kiedys 
przedstawilem, idziemy za wol^ 



Czytelniköw, naszych wyborcöw, ktörzy 
gtosuj^ na nas swoimi pieni$dzmi. 
Zatem - od numeru sierpniowego 
na kr^zkach Gamblera zagoszcz^ 
komercyjne,. pelne wersje gier, za ktöre 
w sklepie nalezatoby zaptacic 
wielokrotnie wi^cej niz za nasze pismo. 

No wtasnie, zaplacic. Tu wiadomosc 
najweselsza: nowy, jeszcze lepszy 
Gambler z dwiema ptytkarni CD b^dzie 
kosztowal TYLE SAMO co dotychezas. 
Tak, tak, to nie pomytka: Gambler, dwa 
kr^zki i petne, bezptatne wersje gier 
b§dc\ kosztowac tylko 11 ztotych. 
Mysl§, ze to Warn si^ spodoba... 

Kolejna zmiana - od sierpniowego 
numeru rezygnujemy z wydawania 
Gambera bez kr^zka CD. Decyzja 
ta ma kilka powodöw, ktörych nie b^öq 
tu wymieniac (nasi Czytelnicy i tak s\§ 
pewnie domyslaj^, jakie komplikaeje 
powoduje wydawanie magazynu 
w dwöch wersjach). Uwazarny, 
ze petnym produktem, nad ktörym 
ci^zko praeujemy i ktöry Warn z dum^ 
oferujemy, jest Gambler 2><CD. Pismo 
bez kr^zka to wersja ubozsza, zas 
dalsze jej wydawanie przypominatoby 
sprzedawanie samochodu bez silnika, 
skrzyni biegöw i köt (bei w^tpienia, 
sporo tahszego). Tym wszystkim, 
ktörzy nie zgadzaj^ s\$ z t^ opinis 
pozostawiamy mozliwosc 
zaprenumerowania Gamblera 
pozbawionego kr^zköw. Taki numer 
b^dc* tez otrzymywac ci, ktörzy maj^ 
wykupion^ prenumeratQ „bezkr^zkow^". 

Tak oto prezentuJ3 s\q nadehodz^ce 
zmiany. Mam nadzieJQ, ze ocenicie je 
pozytywnie. Czekam na Wasze gtosy, 
w tym propozycje tytutöw gier, ktöre 
cheielibyseie widziec w petnych 
wersjach na naszym CD. Mam 
nadzieje?, ze pojedziecie w przysztosc 
Gamblerem na dwöch kötkach. Ten 
sposöb komunikaeji jest zdrowszy 
od czterech kötek a takze, jak 
zaobserwowatem podezas ostatniej 
wizyty w cyrku, bezpieczniejszy od 
jazdy na jednokotowcu. 

Alex 





Team Apache 



Hexplore 



Symulatorlotu helikopterem, jaktwierdzqautorzy- bardzo 
zaawansowany (z pewnosciq ucieszy to wielbicieli tego typu 
gier, ktörzy pragn^li wi^cej akcji) . Zmienne warunki atmosfe- 
ryczne, efekty swietlne, zadziwiajqca grafika 3D, a nawet sie- 
ciowe deathmatche i gra zespotowa. 

Minimaine wymagania: P90, 16 MB RAM, WIN, DX5 





Dominion: 
Storm Over 
Gift 3 

Daleko w kosmosie sonda 
wysyla slaby sygnal - wiado- 
mosc sprzed tysi^cy lat o po- 
t^znym artefakcie, The Gift3 

Messiah, lezqcym gdzies na trzeciej planecie systemu Gift. Ma 
on moc, jakiej czlowiek nigdy wczesniej nie spotkat. Cztery 
rözne rasy odkryly sond? i podqzyfy za jej sygnatem na platte- 
te. Od tej pory trwa bitwa o wladz^. Ludzie, Darkeni, Merce i 
Scorpi - nikt nie chce dopuScic pozostaiych na powierzchni^. 
Tylko malym stateczkom z osadnikami si^ udaje. Dowodzisz 
jednym z nich... 

Minimaine wymagania: P133, 16 MB RAM, WIN, DX5 
W katalogu \DEMOS\DOMINION znajdziecie plik DEMO- 
MAPS.EXE zawierajqcy nowe mapy do demka. 









Action 
SuperCross 

Gra Balazsa Rozsy na 
pierwszy rzut oka moze nie 
wyglqda rewelacyjnie, ale za- 
stosowany w niej rzeczywisty 
model motocykla krosowego bije na gtow^ wszystko, co do tej 
pory mozna byio spotkad . 








Czy pami^tacie gr$ Gaun- 
tlet? Starsi czytelnicy na pew- 
no. Byl to przeböj fantasy na 
automaty - niektörzy stracili 
na nim kupq forsy. Teraz po- 
mysl, znacznie odmtodzony, 
powraca na ekrany kompute- 
röw PC. Czterech bohateröw 

(przyjaciöi) wyrusza na poszukiwanie sekretnego manuskryp- 
tu. CatoSc utrzymana w klimacie Diablo, umozliwia gr^ w sie- 
ci i przez Internet. 

Minimaine wymagania: P90, 16 MB RAM, WIN, DX5 




Jazz Jackrabbit 2 

Gra platformowa skiero- 
wana do gracza w kazdym 
wieku; od 6 do 106 lat. Ptyn- 
na animacja, wibrujqce kolo- 
ry i fascynujqce swiaty - jed- 
nym stowem wspaniata roz- 
rywka. Autorzy, wprowadzajqc 
tq kontynuacj^ znanej i lubia- 
nej gry, pragn^li dowiesc, ze 
pogtoski o smierci najstarsze- 
go gatunku gier sq mocno przesadzone. 

Minimaine wymagania: P90, 16 MB RAM, WIN, DX3 




L 3D Ultra MiniGolf Deluxe 



Demo na jnowszej wersji 
Deluxe gry opartej na populär- 
nym w USA minigolfie. Jest to 
rodzaj golfa, w ktörym zawo- 
dnicy wbijajq pilk^ do dolka, 
pokonujqc jednoczesnie rözne 
wymy&ne tory przeszköd. 
Demo zawiera dwa dotki. 

Minimaine wymagania; 

P90, 16 MB RAM, WIN, DX5 




Mongar's Prophecy 

Gm RPG tworzona przez 
dwoje ludzi, mieszkajqcych 
kiedyS w Polsce. Jak na tak 
skromny „potencjal twörczy", 
wyglqda naprawd^ niezle i, 
co najwazniejsze, niektöre 
elementy ma oryginalne. Na 
szczegölnq pochwal? zaslu- 

guje sposöb rozgrywania 
walk, a takze System czaröw 

przypominajqcy troch^ ten z gry Wizardry VII. Cz^scf z Was 

ucieszy wiadomo&f, ze petna wersja, podobnie jak prezento- 

wane demo, b^dzie dost^pna w j^zyku polskim. 
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Monster Track Madness 2 Target 



Sequel gry, b^dqcej swego 
rodzaju wyscigami olbrzy- 
mich ci^zaröwek, znanych na 
Zachodzie m.in. pod nazwq 
„bigfoot". W drugiej cz^sci 
dopracowano i rozbudowano 
teren, po ktörym odbywa siq 
jazda, uwzgl^dniono zmionq 
pogody. Zasiqdziecie przed 
kierownicqnajbardziej moco- 
i paliwozernej konstrukcji, oby zgniatac, rozjezdzac, rozpta 
szczac i niszczyc konkurencj^ w drodze do zwyci^stwa. 

Minimaine wymagania: P133, 16 MB RAM, WIN, DX5 




Polska gra FPP umozliwia- 
jqca rozgrywk? dwöch osöb 
na jednym komputerze - do 
tego celu wykorzystano 
(dawniej bardzo powszech- 
ny) „tryb podzielonego ekra- 
nu". Gracz moze wcielic siq w 
jednq z trzech p-ostaci o röz- 
nych mozliwosciach i parametrach - sabotazysty, komandosa 
lub snajperki. Prezentujemy nowq wersj^ demka {poprzedniq 
umiesciliSmy w ubiegtym miesiqcu na krqzku Gamblera). Za- 
warto w niej dodatkowo mozliwoSc gry dla jednej osoby. 

Minimaine wymagania; 486DX100, 16 MB RAM, WIN, 
DX3 




Queen: The Eye 

W roku 2150 rzeczywisto$£ 
i generowane komputerowo 
swiaty poJqczyty si^. Ostatni 
osobnicy miejskiego spote- 
czeristwa sq nadzorowani 
przez rozlegiq sied kompute- 
rowq, znanq jako „Oko", 
ktöra chce wykorzenic z ludz- 
kiego umyslu wszelkq krea- 
tywnq mysl. Gtöwnym wro- 
giem „Oka" jest muzyka, bo pobudza do aktywnego dziata- 
nia. Gracz wciela si^ w Dubroca, jednego z dawnych agentöw 
Sieci uznanego za zdrajo?. Musi ucieka<!, walczyc na Arenie, 
zatrzymad „Oko" i ujawnic, jakie sity drzemiq w muzyce. 

Minimaine wymagania: P90, 16 MB RAM, DOS 




Wacki: Ko(s)miczna 
Roz(g)rywka 

Polska gra przygodowa 
pokazujqca £wiat w krzywym 
zwierciadle, z przymruze- 
niem oka. Spotkacie dwöch 
chtopcöw w wieku poboro- 
wym, ktörzy zakonczyli edu- 
kacje w szkole sredniej i po- 
myslnie przebrn^li przez eg- 
zaminy na studia. Rozpoczyna siq typowa, wakacyjna nuda. 
Jednak los usmiecha siq do nich. Stajq przed szansq przezycia 
Naprawd^ Wielkiej Przygody W Celu Uratowania Ziemi I Nie 
Tylko Przed Zniszczeniem. 

Minimaine wymagania: 486DX2, 8 MB RAM, WIN, DX5 





Programy naszych czytelniköw 



Inwestman 

Progräm Rogera Sumki. pomocny przy 
inwestowaniu w gieldowe akcje. 
Minimal ne wymagania DOS 



Chemik 

Prosty program Marcela Sawickiego, sruzaj- 
cy do nauki symboli pierwiaslköw chemicznych 
Minirnalne wymagania- DOS 



Vangers: One for the 
Road 

Vangers to tajemnicze 
stwory z ludzkiej przysztoSci. 
Ptatni zaböjcy, efekty okrut- 
nych eksperymentöw, mi- 
strzowie szosy? Autorzy nie 
podejmujq siq zdefiniowania 
typu gry. Jest to mieszanina 
röznych, ale znajomych, ele- 

mentöw (m.in. strzelanina, wyScigi, badania, handel, nego- 
cjacje i wiele innych). Gracze wchodzq w dziwny Swiat przy- 
sztosci, ktöry pojawil siq w rezultacie zderzenia dwöch kultur 
(ludzi i inteligentnej rasy stworöw), a teraz zyje wedJug swo- 
ich wiasnych regui. 

Minimaine wymagania: P133 ; 16 MB RAM, WIN, DX3 






K^cik PowerVR 

Witam serdecznie wszystkich 
posiadaLzy kart PowerVR. Zauwa 
zylem straszhwa. dominacje kart 
t>azuja.cych na chipsecie Voodoo, a 
sam jestem posiadaczem akceleratora Powe- 
rVR. Nie moglem wi^c dopuscic, aby na plytce 
Gamblera zabraklo kacika dla nas W tym wyda 
niu zamie&rilem slerowniki i kilka poprawek 
popularnych gier 

Pliki znajduja. sie. w kataiogu 
\UTILS\POWERVR 



Kacik Magic: 
The Gathering 

Prawdziwa gratka dla milosniköw tej bardzo 
popularnej gry karcianej - zgodnie z obiernica. 
zaczynamy prezentowac zwiazany z ni$ Software. 
Dziä znajdziecie dwa znakomite programy do 
zarzadzania swoim domowym zbiorem kart 
(Ultradeck oraz Mage's Workshop) plus komplel 
patchy do komputerowej edycji M TG {w sumie 
ponad 70 MB 1 ), umozliwiaja.cych gre^ z wykorzy- 
staniem sieci lokalnej lub Internem. 

Pllki Znajduja. sie, w kataiogu 
\UTILS\MAGIC 



Kc*cik RIVA 128 

Wreszcie finalna wersja 2.0 sterowniköw 
dla RIVY 128 dla Windows 95 oraz NT 4.0 ze 
sprzetowa. akceleracja. OpenGL Takze najnow 
sze sterowniki dla kart Erazor z dopalaniem 
OpenGL, z obsluga. wejscia i wyjscia. 

Pliki znajduja sie. w kataiogu 
\UTILS\RIVA12S 



K«*cik 3Dfx 



• Sterowniki kart z chtpem 3Dfx 

• Poprawki gier, umozliwiajace im wspöl 
prac? z kartarni 3Dfx 

Pliki znajduja sie w kataiogu 
\UTILS\3DFX 



DDTpack i TeTepack #29 

Edycja dwudziesta dziewiqta. uaktualniona do numeru 6/98 Gamblera. 
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GAMBLER 




Bedzie taktycznie 



MechCommander 

L^f *"^** fl| ^ra ^S osadzona w swiecie Battle- 

Wr i - ■-, z na ogöl w strategisch 

tegotypu. nacisk polozono przede wszy- 

stkim na walk§, a nie na ekonomi^. Nie 

budujesz wiqc zadnych budynköw. a mi- 

sje wykonujesz uprzednio przygotowa- 

nymi jednostkami (cos w stylu UFO w 

wersji RTS). Za kazdym razem mozesz 

dowolnie skonfigurowac swoje Mechy, 

nie zapominaj^c jednak, ze statek de- 

santowy ma ogramczonq pojemnosc. 

Czasami tez ilosc gotöwki, ktör^ dyspo- 

nujesz, zadecyduje, kogo b^dziesz mögt postac w teren. Termin: koniec 1 998. 

Producent: MicroProse. (frogger) 




Storm in the West 

Firma Schwerpunkt, znana z pro- 
dukcj; kilku gier strategicznych z 
okresu II wojny swiatowej (w tym 
Izyum i Leningrad, ktöre wchodzity w 




Global Domination 

Kolejna gra, w ktörej usirowano wy- 
mieszac elementy strategiczne ze zr$cz- 
nosciowymi (na podobienstwo Battlezo- 
ne czy Uprising). W waxe o tytulow^ 
dommacje bQdziesz mögt wybierac. czy 
chcesz kierowac swoimi wojskami zza 
muröwschror.u czytezwsi^scdosamo- 
lotu lub czolgu i osobiscie zmierzyc sie 
z wrogiem. 

Akcja gry osadzona jest w 2015 
roku. kiedyrz^dytocz^wojnQzwielkimi 
korporacjami. Zaczynasz jako jeden z 
generalöw, wkröice jednak przypadnie 
Ci w udziale fotel prezydencki i dopiero 



sklad serii War in the East) ukohczy- 
la wlasnie prace nad nowym projek- 
tem Tym razem przeniesiemy si§ na 
zachöd, gdzie wezmiemy udz»at w 
najwi^kszych kampaniach II wojny 
swiatowej, rozgrywanych naterenach 
Francji, Belgu, Holandn i Luksembur- 
ga. Seria ma poprawiony interfejs 
uzytkownika (gracze krytykowali sta- 
ry jako zbyt „sztywny" i „meprzyja- 
zny")- Termin: juz jest. Producent: 

Schwerpunkt. (Frogger). 




wtedy zaczn^siQ prawdziwe starcia. Gra 
oferuje kampaniQ i zestaw misji oraz 
edytor. Termin: koniec I998. Produ- 
cent: Psygnosis. (frogger) 



Caesar 3 

Dia wszystkich wielbicieli gier ekonomicznych w stylu SimCity juz wkrötce 
nadejdzie wiekopomna chwila. Pojawi $\q bowiem trzecia cz§sc gry Caesar, ktöra 

zdobyla duze uznanie na calym swiecie. 
W cz^sci trzeciej zrezygnowano zzarz^- 
dzania na kilku poziomach (miasto, pro- 
wincja, bitwa) na rzecz rozwoju samego 

miasta. Rozgrywka jest przez to trochQ 
ubozsza, ale za to programisci mogli si$ 
skupic na dopracowamu szczegötöw. 
Stopieh realizmu w Caesar 3 rna byc 
zdecydowame wyzszy niz w dwu poprze- 
dnich czQSCiach. Termin: jesieh 1998. 
Producent: Sierra. 

(frogger) 




Blood 2: The Chosen 

Caleb, glöwny r^bajlo z gry Blood, 
powraca do swiata zywych, by szalec po 
tröjwymiarowych poziomach. Tym ra- 
zem jednak towarzysz^ mu trzy inne, 
röwnie podte osoby: Ishmael, Gabnella i 
Ophelia. Do wyboru, do koloru. Podob- 
niejak cz$sc pierwsza, Blood 2 bedzie 
bardzo krwawy i bruta'ny. Ponad trzy- 
dziesci rodzajöw broni, kilkanascie roz- 
leglych poziomöw zaprojektowanych 

tak, by czasem trzeba bylo cofn^c s\q do 
miejsc juz zwiedzanych. W pelni tröjwy- 



INCOMING 

Wydaje sie, ze gtosna od dawna gra 
nareszcie ujrzy swiatto dzienne. Przy- 
pomne, ze chodzi o gr§ zr$cznosciow^ 





miarowy engine oraz zupelme nowe po- 
twory. Termin: jesieh 1 998. Producent: 
Monolith (frogger) 



ktora perfekcyjnie wykorzystuje mozh- 
wosd 3 Dfx. Do wykonania masz dzie- 
SfQc dlugich misji, a w kazdej z nich po- 
stugujesz si§ innym sprz?tem. W pierw- 
szej jest to helikopter oraz dziatko prze- 
ciwlotnicze. Potem czofg, mysliwiec i 
wiele, wiele mnych. Wszystko we wspa- 
nialej oprawie graficznej. Cel wszystkich 
misji jest jeden: zniszczycjak najwi^cej 
statköw Obcych. Termin: III kwartal 
1 998. Producent: Rage Software. 

(frogger) 



StarCon 

StarCon, czyli inaczej Star Control 4. to kolejny odcinek popularnej se- 
rii gierstanowi^cych pot^czenie strategii, przygodöwki i zr^cznosciöwki, 
Tym razem firma Accolade postanowiia calkowicie odmienic oblicze serii. 
Wgrze nie b^dzie juzani strategii, ani przygöd sensu stricto. Bedzie nato- 
miast mnöstwo akcji. Inaczej möwi^c, Star Control przechodzi wlasnie 
ewolucj§, staj^c si§ zrQcznosciöwk^. Jednych to ucieszy, innych zaskoczy, 
fakt pozostaje jednak faktem: zamiast mozolnie planowac atak na obc§ 
ras?, b^dziemy mogli osobiscie skopac im d... Termin: koniec 1 998. Pro- 
ducent: Accolade. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 



EarthSiege 3: StarSiege 

Pod koniec roku b^dziemy mieli 
okazjs poznac trzeciq czqsc cyklu Earth- 




Trespasser 

Akcja tej gry zr^cznosciowej toczy si§ 
portora roku po zakohczeniu zdarzeri 
przedstawionych w „Zaginionym Swiecie" 
Steve na Spielberga (Jurassic Park 2). 
Gracz l^duje na tej samej wyspie, na ktörej 
Hammond hodowat dinozaury. Okazuje 
sie, ze gady wcale nie wygin^ry. Calkiem 
zdrowe, a poza tym... bardzo glodne s% 
oczywiscie, powaznym zagrozeniem dla 



Siege firmy Dynamix. Przypomn^, ze se- 
ria EarthSiege jest gföwnym (a w zasa- 
dzie jedynym) konkurentem cyklu 
MechWarnor, a obie sene s^ symulato- 
rami wielkich robotöw bojowych i rozgry- 

waj^ si? w dalekiej przysztosci. Na razie 
Dynamix udost^pnil matenaly na temat 
tzw. Tech Release, czyh wersji pröbnej, 
ktöra po testach moze byc radykalnie 
zmieniona. Juz teraz jednak widac, ze 
duzy nacisk potozono na dopracowanie 
grafiki (oczywiscie 3Dfx) oraz na opcje 
sieciowe. Termin: jesieh 1998. Produ- 
cent: Sierra. Platforma PC CD-ROM. 
(frogger) 




Ciebie. Wazny jest fakt, ze w grze nie je- 
stes superbohaterem, lecz zwyktym czfo- 
wiekiem. Nadmierne wyczerpanie, upa- 
dek z duzej wysokosci czy obrazenia - 
wszystko to moze doprowadzic do Twojej 
smierci. Termin: koniec 1 998, Producent: 
DreamWorks. (frogger) 



.1 
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Firma Wysytkowa 




wirtualny *wiat wmmvmwmimmw 



Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 

tel./fax (0-22) 673-68-04 

PracujemyPn-Ptod9do18 



Wysv towa 
joystkköwi 




wdoPC 



KUPUJ^C U NAS, PAMI^TAJ! MAMY NAJWI^KSZY WYBÖR GIER I PROGRAMÖW 

NA PC CD ROM PR2Y MAKSYMALNIE NISKICH CENACH! 



LriR?- 






WORLD CUP 98 



Prawdziwa atmosfera Mistrzostw Swiata 
we Francji. Wszyscy zespoty, zawodnicy, 
grupy i stadiony Dane druzyn , porow- 
nanie wyniköw z Mistrzostw Swiata oraz 
statystyki migdzynarodowe. Ponadto 
obszerny test dotyczgcy Mistrzostw 
Swiata. Sprawdz swojg wiedz?. 









lAj 




STARCRAFT 



Poprowadz na podböj galaktyki jedng z 
trzech ras zamieszkujgcych kosmos: 
wiecznych banitöw Terran, tajemniczych 
Protssöw lub zgdnych krwi Zergow. Przed 
Tobg 30 ekscytußcych misji, w ktörych 
odkryjesz indywidualizm kazdej z ras. 
Zmierz sie z przeciwnikami z catego swiata 
na darmowym serwerze Baltle.net™. 



i-^ 



*iv.i 



FORSAKEN 



Zapierajqca dech w piersiach gra akcji 
charakteryzujgca sie peing swobod$ 
ruchu w dowolnym kierunku (360 11 ), 
Dosiadajgc kosmicznego motocykla 
penetrujesz labirynty korytarzy w 
poszukiwaniu broni, skarböw i innych 
gadzetöw. 



inne gry i programy w wersji PC CD ROM 



GRY i PROGRAMY 



Abe'sGdysee 


149 zi 


A.ü,2044pl. 


110 zl 


Ace Ventura pl. 


119 1 


Baba Jaga i zaczarowane ggsi pl. 89 ?, 


Balance of Power 


99 zt 


Black Dahlia 


169 rt 


Broken Sword 2 pl. 


149 zt 


Civiliiaoon 2 pl t Settlers II t Sim City 2000 185 zt 


Croc 


136 zl 


Dark Colony 


136 zt 


Diablo 


139 zt 


Ouna 2000 


Tel. 


Dungeon Keeper + misje 


119 zt 


Earth 2140 


49 zt 


Encyklopedia PWN '98 


199 zt 


Euro Plus+ Pro. Pack 


329 zl 



Euro Piust Deutsch Pro. Pack 205 zt 

Fgrmulan7 179 zt 

G.Police + MDK 155 zl 

Heroes of Might and Magic 2 pl. 145 zl 

Jack Orlando 49 zl 

Lonbow2 149 zl 

Might & Magic VI 199 zl 

Myth 149 zl 

Ms. Monster Truck Madness 2 239 zt 

Polanie CD pl. 79 zt 

Rally Championship 2 136 zt 

R(ven(5C0) 165 zt 

Red Baron 2 169 zt 

Reflux 55 zt 
Quake II Mission Pack The Recfco Tel. 

Settlers 2 ZtotaEdycja 165 zl 

Settiers 2 Nowe Misje 69 zl 



Settlers 2 'Vem.Vidi.Vici' 
Sid Meiers Geltysburg 
Special Ops 
Star Wars Rebelion 

Target 

Tenka + Ecstatica 2 pl. 

Theme Hospital t Sim City 2000 

Turok 

Unreal 

Warhammer Dafk Omen 

Megapack 8 



SUPER CENA 



Bust A Move 2 
Conquestof the New World 

-+ Admiral Sea Battles 



I19zl Deeper Dungeon 39 zl 

149 zt DieHardTnlogy 89 zl 

Tel. Duke Nukem 3D 89 zt 

179 zl FIFA Soccer Manager Tel. 

59 zl Final Doom 69 zt 

149 zl Gene Wars 29 zt 

159 zl Imperium Galactica 69 zl 

179 zl Katharsis t Lew Leon pl. 99 zt 

Tel, üttle Big Adventure 29 zt 

149 zt Magic Carpet 29 zt 

Mortal Kornbat 69 zt 

189 zt Need for Speed l Special Edition Tel 

Quake 69 zt 

_ Quake + misje 109 zt 

69 zt Hebel Assault + Rebel Assault 2 109 zt 

The Crow 39 zl 

99 tf X-Wing 4 Tie Fighter Collectors 119 zt 



NOWOSC! 

PflOGRAMY NA SPECJALNE ZAMÖWIENIE 
TERMIN OCZEKIWANIA OD 14 DO 21 ONI 

Jezeli w naszej ofercie nie znalaztes 
tytulu, ktöry chciatbys kupic - zadzwoii, 
my postaramy sig sprowadzic go do 
Polski specjalnie dla Ciebie. 



NASZj huhu /Mjamsi 
W miGAHCit TVP 2 
NR STROME 451 
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SV 234 Analogowo-cyfrowy päd do PC 



PC POWEfl PÄD PRO 

Wybör pomigdzy 
loystikiem a padem. 
6 x fire, autofire, 

autocentrowanie 



SV 238 Cyfrowy päd do PC 




¥* 



PC SUPER PÄD 

4 xfire, 

autofire 



JT 273 Analogowy Joystick do PC 



PC TERMINATOR 

Centrowanie osi X i Y, 

4 Way View, 

Przepustnica, 

4 niezalezne auto fire, 

4 fire, kontrola Rudder 



SV 244 Programowalny Joystick do PC 



3D CYCLONE 

Joystick analogowy 
17 programowalnych 

klawiszy, 
4 Way View, 

autocentrowanie 





PCTOPGEARWHEEL 
AND PEDALS 




Autocentrowanie, 

Programowanie czulosci 
skr^tu kierownicy, 
8 kierunkowy cytrowy päd, 
programowanie drazka zmi 
any biegöw i pedföw. 



Co zyskujesz kupujqc u nas 



Nie ptacisz dodatkowo za przesytkf, gdyz jest ona 

wliczona w cene programu. 

Program otrzymujesz najpözniej w 5-7 dni (roboczych) 

od zlozenia zarnöwienia, 

Ceny zawierajg podatek VAT, 

Ptacisz przy odbiorze przesytki. 

W SPRZEDAZY RÖWNIEZ 

KONSOLA 

SONY 



Laureatkq naszej majowej promocji zostato pani Zofia Olejarczyk z loHzL 

W nagrodv otrzymuje koszulki oraz stand Formula 1. 




ORAZ GRY I AKCESORIA NA TA PLATFORME; 



news 




ROLE-PLAYING - ZR^CZNOSCIOWO I W 3D 



Dark Vengeance 

Tröjwyrmarowagraakci osadzonaw 
mrocznym swiecie fantasy. Ludzie wal- 
cz^ o zycie z zast^pami Dark Elföw. 
Dark Vengeance oferuje p^knie wyko- 
nany engine TPP (Third Person Per- 
spective). 

Opröcz walki na ktörqpotozono naj- 
wi^kszy nacisk. gra zawierac ma pewne 
elementy RPG (zwiedzanie nowych 
rniejsc, skomplikowany Wctfek fabularny). 18 misji, 3 klasy postaci do wyboru, 
ponad 25 typöw broni i ponad 40 potworöw - warto zainteresowac si§ tq gr^. 
Termin: juz jest. Producent: GT Interactive, (frogger) 
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Ultima Collection 

Zestaw przygotowany przez firm§ 
Ongin specjalnie z myslc* o wszystkich 
milosnikach sern Ultima. Zawiera na- 
st^puj^ce tytuly: Akaiabeth, Ultima 1 - 
6, Black Gate (Ultima 7, czqsc 1 ), Ser- 
pent Isle (Ultima 7, cz^sc 2) oraz Pa- 
gan (Ultima 8). 

S$ to oryginalne wersje tych gier, a 
nie wersje Deluxe, jak to sie czasem 
zdarza w tego typu kompilaqach. W 
oczekiwaniu na Uolejne cz^sci sagi war- 
to wröcic do starych hrtöw i odswiezyc sobie w pami^ci losy ich bohateröw. Ter- 
min; juz jest. Producent: Ongin. (frogger) 
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Allods: Sealed Mystery 

Gra RPG, ktöra b^dzie wykorzysty- 
wac dobrodziejstwa akceleratoröw grafi- 
ki 3D. Ciekawostka: Allods jest pisana 
przez rosyjskt team Buka. Wygl^da na 
to, ze Rosjariie juz niedlugo z wielkim 
hukiem wkroczq na rynek gier kompute- 
rowych. Akcja Allods osadzona jest w 
fantastycznym swiecie, w ktörym wladzQ 
sprawuj^ pot^znj magowie. Zabaw$ za- 
czynasz 300 lat po kataklizmie, ktöry 
nawiedzil krain^. Musisz rozszyfrowaczagadki przesztosci, by dowiedziec siq, kto lub 
co spowodowalo katastrof^. Termin: koniec 1 998. Producent: Buka. (frogger) 




Wheel of Time 

Akcja tej gry, pol^czenia RPG i 
przygodöwki, toczy siq w swiecie fanta- 
sy znanym z seni ksiqzek Roberta Jor- 
dana pod tym samym tytulem. Gracz 

ma do wyboru jedn^ z czterech goto- 
wych postaci. Od tego. kogo wybrerze, 
zalezy, jak potoczy sie fabula. Wheel of 
Time wyrözma si§ rewelacyjn^ grafikq 
3D - to jedna z pierwszych gier RPG 
wykorzystuj^cych dopalacze 3D. Whe- 
el of Time b^dzie miala latwy do opano- 

wania interfejs uzytkownika, dzi^ki czemu powinna przypasc do 
twardziatym fanom gatunku. Termin: koniec 1 998. Producent: 
ment (frogger) 




gustu n 
Legend 



letylkoza- 
Entertain- 



VlGI LANCE 

l" v ^^ mmgmmmm mmgm^m \^j [ e j tröjwymiarowej z 

**^^P M iem z zewn^trznych kamer wcie- 

/ ^j ' — » ^ — -3 :sz sie w czfonka grupy antyterrory- 

I Bw^^^^^ I stycznej.aTwoimzadaniemjest oczywi- 

cie... zapobiegame terroryzmowi. Oka- 
zji po temu jest niemalo, bo az 30 rozbu- 
dowanych poziomöw. Wtrakcie odkry- 
wania kolejnych elementow zagadki zo- 
rientujesz si§, ze szerz^cy si§ w swiecie 

terroryzm jest wywotywany i sponsoro- 
wany przez grupe ludzi, ktörym b^dziesz musiaf przemöwic do rozs^dku za pomoc^ 
argumentöwodpowiedniego kalibru. Oczywiscie, najpierwtrzeba siq dowiedziec si§, 
jak dziala organizacja i gdzie znalezc jej czlonköw. Termin: polowa 1 998. Producent: 
SegaSoft. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 




Z.A.R. 

Tytutowe trzy litery to skröt od Zone 
of Artificial Resources, czyli nazwy po- 
teznego kompleksu przemyslowego 
produkuj^cego cz^sci do statköw ko- 
smicznych Kompleks ten zarz^dzany 
jest przez superkomputer, a pracuj^ w 
nim roboty. Sielanka. Niestety, pewne- 
go pi^knego dnia komputer buntuje sie, 
a roboty zamiast klepac Wache, zaczyna- 
jg klepac ludzi. Rzqd wysyla wiqc samot- 
nego bohatera (tak, tak, wlasnie Cie- 
bie), aby powstrzymal katastrof^. Fabu- 




ta prosta. Reszta to klasyczna strzelani- 
na FPP w stylu Quake'a. Termin: jesien 
1 998, Producent: Maddox Games. 

(frogger) 



Jazz Jackrabbit 2 

Zwanowany zielony krölik powraca. 
Znöw bed2ie biegac, skakac, strzelac i 
robic tysigc innych rzeczy w obronie 
swojej ukochanej. Na nowqwersje tej 




bardzo popularnej platformöwki gracze 
czekali dtugo i wygl^da na to, ze oplaci- 

to Sl§. 

Jazz 2 charakteryzuje sie bardzo 
ladnq, kolorow^grafikq. plynnymi ani- 
macjami i naprawd§ duz^grywalnosci^ 
Nie jest to moze zabawa bardzo wyrafi- 
nowana, ale powinna wciqgn^c kazde- 
go prawdziwego gracza na wiele go- 
dzin, Kilkanascie calkiem nowych po- 
ziomöw, nowi przeciwmcy, nowe wy- 
zwania. Termin: juz jest, Producert 
Epic. (frogger) 



Requiem: Wrath of the 
Fallen 

Tröjwymiarowa strzelanma wykorzy- 
stuj^ca oryginalny engine firmy Cyclone 
Studios (zaznaczam.zeoryginalny, gdyz 

wi^kszosc tego typu gier korzysta dzis z 
engme'u Quake'a II). Akcja gry osadzo- 
na jest w futurystycznym swiecie. Wal- 
czysz o zycie z hcznymi wrogami. Requ- 
iem oferuje bardzo ladn^ grafik$ oraz 
rozbudowane opcje deathmatchowe. 

Warto przy okazji nadmienic, ze w pro- 
jektowaniu niektörych poziomöw bral 
udzial jeden z twörcöw stynnej Rocket 
Arena 7. Termin: koniec 1998. Produ- 
cent: 3D0 Studios, (frogger) 
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Sportowe, nie tylko futbolowe 



Actua Tennis 

Wirtualny tenis dawno nie goscil na 
naszych maszynach. Gremiin, chc^c 
temu zaradzic, wydaje kolejng grQ z se- 
rii Actua Sports, Actua Tennis Jak zwy- 
kle wykorzysla technik§ motion capture 
i bardzo szybki engine wlasnej produk- 
cji. DziQki temu efektowne zagrania i 
w^tpliwe pilki b§dzie mozna obejrzec z 
dowolnego miejsca na korcie. Opröcz 
grafiki, atutem AT ma byc mozliwosc 
prowadzenia kariery (kalendarz gry 
obejmuje turnieje amatorskie i zawodowe) oraz komentarz Barry ego Daviesa i 
Sue Barker. Termin: jesieh 1 998. Producent: Gremiin Interactive, (kristoff) 




General Manager 

Ten dtugo oczekiwany menedzer 
koszyköwki miat siQ pojawic na rynku 
juz w grudniu 1997 r. Jego autorzy 
s^ jednak perfekcjonistami. Nie 
chcieli oddawac w nasze r$ce symu- 
lacji ligi NBA bezfauli technicznych, 
zawieszeri, kar finansowych, sprze- 
dawcöw hot-dogöw, ludzi-masko- 
tek, szpiegöw sportowych, wymaga- 
j^cych prezesöw i wywiadöw z zawo- 
dmkami. Miejmy nadziejQ, ze dodatki 



Ultimate Soccer 
Manager 98 

USM 98 to kolejny, po Premier Ma- 
nager 97 i Fifa Soccer Manager, mene- 
dzer o bardzo atrakcyjnej aparycji. To 





zostaty juz wplecione w engine gry i 
bQdz^emymoglisprawdzicjej grywal- 
nosc jeszcze wtym roku. Termin; ko- 
niec 1998. Producent: Exile Softwa- 
re, (kristoff) 



„uczta" dla oczu i uszu gracza oraz... jego 
szarych komörek. W USM 98, obok juz 
znanych metod fimansowania dziafalnosci 
klubu (szukania sponsoröw; budowania 
sklepiköw i malej gastronomii woköt sta- 
dionu), pojawila si$ mozliwosc wejscia 
klubu na gieldQ. Od nowa zaprojektowa- 
no element szczegölnie szwankuj^cy w 
poprzedniej cz^sci USM, czyli System 
transferowy. Termin: juzjest. Producent: 
Sierra, (kristoff) 



Messiah 




Lodz, ul. Wigury 15, tel. (0-42) 36 59 24 

SOLIDNY PRODUCENT 
SOLIDNYCH JOYSTICKÖW 

DO KOMPUTERÖW 1 KONSOL 
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Messiah to w zasadzie kolejny klon Dooma (czy moze raczej Quake'a). Sposröd 

podobnych produkcji wyrözniasiQ psychodelicznc\grafikq i klimatem. Chociaz tabula nte- 
zbyl oryginalna (odwieczna walka Dobra ze Ziem), koncepcja gry jest zdecydowanie nie- 

typowa. Otöz bohater, amol (postac patetyczna), to kiepsko zbudowany osobnik. Walka 
nie jest jego specjalnosci^, wi^cdo eliminacji przeciwniköw wykorzystuje ciala innych, 
przejmujQC nad nimi kontrol^. W Messiah nie masz wiqc bohatera przypisanego na State, 
lecz w zaleznosci od sytuacji kierujesz röznymi istotami. Termin: koniec 1998. Produ- 
cent: Shiny Entertainment Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 
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duk' tj spodzie^ w 

Co Cfekawt ad 

F; pracujetasamag- 

pa autorow, ktöra przygotov 

RP( 'owana B; 

d» ra bedzie klasy 

m RPG (liczne charakterys; 
/stemie turowym), w 
ktorym sw bohatera widzimy 
w rzuc ometrycznym. 

Nadal b§< to program 
prze czony dla odbiorcy doj 
izego - t r udno zreszU. aby 
b> »aczej, wszak opc 
ponurym zrujnowanym, postnu- 
iym sv» Nu 
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ekawc ozliwc nania 

b^dzie zalezarta od 
aos< awet od 

■<«|wyb emyrr 

Falloucie br ^r praemic 
nöwane S /one na 

ot§, tu b$dz logt si$ po* 
S2ac samochodem (a nawet rekon- 
ruowac ten pojazd). Dzi$ki temu 
ektörychsl £b$dzie 

mi3t gdzie maga2ynowac ekwip 
nek Nie przewidziano jednak rrv 
#ci walk» z samochodu. 

^ana wprowadzone nowe typy 
romo int- sem 

cych) nazwach, np. 
M71 süss Rifle, M3A1 „Grease 
G 5MG, Louisville Slugger, H&K 
CAWS i Solar Sc Wroganr 

przeciw ktörym posfu/y ten arsen; 
* er Mutana (i po co bylo w 

sad. baze w cz$sci pi€ 

szej?), zmutowane zwierzeta p. 
wielkie jaszczury), automaty czy t 
tane/ Fe loule. Powinnasis 






dzieje sie z reszt^ swiata. Gtow- 
ny bohater to cztowiek ktory byc 
moze jest Wybrancem, osobci 
zdolnq zmienic zrujnowany ka> 
klizmem glob w raj na zierni. Je 

■ ikczynami musi udowodnic, ze 
jest w stame podj^c siq takiego 
wvzwania. 

Akqa Fallout 2 toczysie w80 
lat po zakonczeniu czqsci | 
szej. Jednym jjwa /ych 
zadan bohat ie odnalezie- 

nia Vault 13, tego samego 
podziemnego bunkra z ktörego 
przywodcy wygnali naszego hero* 
sa w pierwszej cz^sci, Jedynym 
przedmiotem mogqcym napr 
wadzit «tera na slad bunkra 
jest manierka z wypisanym z\ 
kiern Vault 13. Gdzies w meprzy- 
jaznym swie/ y\e kupiec. ktory 

byc moze wie. jak trafic do tego 
ejsca. 



-* 




d 



Autorzy gry zdecydowali si$ * 
korzystac stary engine. wprowad^ 
jgc do niego zmiany, ktöre uatr /j- 
ni^ zabaw$. Przede wo i otrz 

mamy wi^kszy swiat gry. wiqc czas 
zabawy wydiu. ? co najmniej o po- 
Iowq. Fallouta mozna byto spokojnie 
uke a 3 dni, nie wi$c to 

wyczyn stulecia, ale na pewno krok w 
dobrym kierunku. Gracz uzyska 



m vosc dokfadmejszego kontrolo- 
miatowarzysz^cych gl emu bo- 
haterowi os< awe i no- 

wych zdolnosci!). 

Bohater, prowadzony prze? gra- 
cza, nadal b^dzie i ;al dokonywac 
wyboröw moralnych. a jego post^po- 
wanfe pozwoli zas zarowno na 

optnie swiettanego obroncy sprawie- 
dliw wyj^tkowej kanaln. Co 



iV, ktörzy w czesci pierwszej 

wyczyniali J upoty(np. strzela- 

i)ie). 

Autc rapowiadaja, ze wymaga- 

_a sprz(jtowe Fallouta 2 b^d^ (ze 

wzgledu na wykorzystame tego si 

rnego engme'u) podobne jak w cz§- 

sei pierwszej. Powinien siq jednak 

aeznie skroc*c czas wczytywania 

gry. na slabszych komputerach rz 

czywiscie denerwuj^co dlugi. Irrte 
play twierdzi, ze przed premier^ nie 
zost przyi wana wersja d 
rnonstracyjna (klopoty techmczne 
Ze wzgl^du na Charakter samej pri: 

gody. nie rozpatrywano tez wprow 
dzenia wersji multiplayer. 

Termin wydanta: pazdziernik 
1998. Produce lierpiay. Dystry 
CD Projekt. 

Jacek Piekara 
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Cytat miesiqca: 




























Minister Zdrowia, Szczescia 
i Wszelkiej Pomyslnosci. 



SKLEPY FIRMOWE 





ÖJEKT 

Krakow ul. Sffarowislna 65, tel. (0-12) 421 26 17 
Radom pL Konstytucji 3 maja nr 5, tel. (0-48) 363 24 19 
Warszawa uL Indy jska 25a, (Saska Kepa) tel. (0-22) 672 80 1 8 
Warszawa uL Pereca 2, (przy gietdzie) tel. (0-22) 654 23 65 

WSZYSTKIE SKLEPY OTWARTE SA: 
PONIEDZIAtEK - PIATEK 9 O0 -20 00 

SOBOTA I NIE DZ IE LA 10 00 -16 00 



Centrum Sprzedazy 
Wysytlcewei cd p w jekt 

(0-22) 672 89 09 
lub 0-602 69 59 25 

Zadzwori, zapytaj. zamöw i zagrajü! 

wysytka gratis realizacja 24 h(czos od przyj§cia zamöwienia do momenfu wysyfki na poczcie] 
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Wojna Swiatöw to nie tylko 
slynna powiesc Herberta Geor- 
ge'a Wellsa. Kto wie, czy temat 
inwazji z Marsa nie kojarzy sie 
bardziej z Orsonem Wellesem, 
autorern stynnego stu 
chowiska radiowego? 
' To sluchowisko z lat 
30., zrealizowane na 
wzorspecjalnych wia- 
domosci radiowych, wywolato 
powszechn^ panik§ i ucieczke 
ludnosci przekonanej, ze Ziemi? 
rzeczywiscie zaatakowali Mar- 
sjanie. 

Jednak autorzy gry The War 
of the Worlds odwotujq siq nie 
do ksi^zki, nie do sfuchowiska 
am realizowanych potem filmow 
czy serialu. Najwi^ksze wraze- 
nie zrobita na nich plyta Jeffa 
Wayne'a nagrana w kori- 
cu lat 70. Zreszte* to wla- 
snie Wayne zostal popro- J 
szony o nagranie sciezki 
dzwi^kowej do programu. Oka- 



M 










zja do realizaqi gry jest zreszt^ 
nie byle jaka: w roku 1998 mija 
dokladnie 100 lat od mo- 
mentu, w ktörym H.G. 
Wells zobaczyf oczyma wy- j 
obrazni marsjanskie statki / 
kosmiczne l^duj^ce w „sta- / 



rej.dobrej Anglii . 1. « 

The War of the Worlds 
bQdzie strategig czasu rzeczywi 
stegp, alejej autorzy daleko ode- 
szli od kanonow wyznaczonych 
przez firmy Blizzard czy West- 



The War of the Worlds 







i wood. Przede wszystkirn War 
•■ of the Worlds bedzie polq- 
czeniem RTS-u ze Stra- 
tege turowg, bez podzialu na 
misje. Gra zaoferuje catkowi- 
cie nieliniow^ sciezk? rozwo- 
ju akcji i tylko od gracza b§- - 
dzie zalezec, jaki wybiefze 
sposöb na przep^dzeme najezdz 
cöw. Przy tym cz^sto wybör b^dzie 
trudny. Na przyklad: czy warto ni- 
szczyc most kolejowy na rzece, aby 
uratowac wlasne oddzlaty, skoro 
most ten to najkrötsz Ej droga dla 
transportow stall, shiz^cej do budo- 
wy czolgow? 

B^dziemy mögh wreszcie ode- 
tchn^c od futurystycznej techniki. 
Autorzy zafascynowani wi- 
. zjami graficznymi z muzycz 
nego albumu Wayne'a, stara- 
li siQ, aby scenografia nawi^- 
zywala do stylu wiktonan 
i sktego. Wojska angielskie 
bedcidysponowactym, czym 
p/awdziwa armia na pocz^tku XX 
wieku. Slabe i powolne czotgi oraz 
samochody pancerne (wszak to po 
cz^tki ich historii), zawodna artyle- 



ria. Znajd^ sie röwniez wehikuly na- 
PQdzane par$ (przynajmniej tama 
produkcja). Angielskie woj 
ska dysponowac b^d^tez po- 
jazdami, ktorych w rzeczywi 
stosci nigdy nie skonstruowa 
- no, na przyklad poruszaj^cy 

mi sie podzierniq. 
Gracz moze stanze rowmez na 
czele marsjanskich hord pragngcych 



tomiast Marsjanie - po zmro- 
ku. 

Ogromng rol§ w kampann ode 

grajq elementy gospodareze. Tylko 

zapewniaj^c sobie ciqgle dostawy 

stali czy w^gla, b^dziemy w stanie 

tworzyc skuteeznie dzialaj£|C3 ar- 

mi^. Abyjeszcze bardziej podkre- 

slic realizm swiata gry, gospodar- 

czg Infrastruktur^ i zloza surow- 

cöw ulokowano w miejscach, w 

ktorych znajdowaly sie w 

iOk rzeczywistosci. Mape Angln 

oddano z fotografiezn^ pre- 

cyzj^ i mozerny byc pewni, ze znala- 

zly si§ na niej prawjJziwe szczegöly 

topografii. 

Zgodme z najnowszymi trenda- 
mi w strategiach czasu rzeczywi- 
stego, autorzy postanowili stwo- 
rzyctrö|wymiarowy swiat, podlega- 
jgcy przemianom. Bornby wyryj^ 
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podbic Ziemi? (Mars umiera t podboj 
Ziemi jest jedynq szans^ na prze- 
trwanie gatunku). Jak przystafo na 
cywilizacje zdolng do kosrnicznych 
podrozy, b^dziemy dyspono 



wac znacznie lepszym uzbroje fp 
niem, choc bez mozhwosci pro- 
dukowania go. W grze zastosowano 
podobny manewr co w Dark Colony, 
röznicujqc obie strony konfliktu pod 

wzgledem zdolnosci widze- 
O^ nia. Ludzie latwiej przepro- 

wadzg operaeje w dzieri, na 



f^\ 



kratery, ostrzal artyleryjski otworzy 

skalne przejscia, zniszezone lub 

podpalone budowle znikn^ z mapy. 

Opqa gry wieloosobowej na] 

prawdopodobniej zostame 



r\ ograniezona i w walce bedg 

mogly uezestniezyc tylko dvwe 
osoby:jedna dowodzi Mar 
sjanami, druga - ludzmi. f 
Termin wydania; IV \ 
kwartal 1998. Producent: 
Rage Software/GT Inter- 
active. Dystrybutor: LE.M, 
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Bialystok 
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Bielsko-Biata 
Bydgoszcz 



CheJm 



Cz^stochowa 




Elblqg 
Gdynia 




Gorzöw 
Grudziqdz 
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K^pno 
Konin 



Krosno \fi& m ~ 

Koszalin 

Lublin 

Mielec 



Olsztyn 
Opole 



Pilo 
Piotrköw 

Ptock 

Przemy^l 
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Sieradz 
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Radio Akadera 
sobota 13.30 
Radio Delta 
wtorek 18.00 
Radio El 

Radio Bon Ton 

piqtek 21. 05 

Radio Fon 

Sroda 20. 00 

Radio El 

sroda 21. 00 

Radio Eska Nord 

poniedziaiek 20. 00 Kujawa ze Szczecina. 






Wszystkich sympatyköw komputerowej rozrywki zawiadamiamy, ze Wirtualna Li- 
sta Przebojöw Gier Komputerowych dziala w troche^ zmienionej formule. 

Zmienil si? numer telefonu. Polqczenie jest teraz tarisze - kosztuje 139 groszy + VAT. 
Udoskonalony zostal System liczenia glosöw*. 

700 14 163 
Zmienita sie^ forma prezentowania Listy w miesi^cznrku elektronicznych szuleröw. 
Na lamach Gamblera przedstawiamy jedno zestawienie, sporzadzane na podsta- 
wie Waszych glosöw z calego miesiqca. 

Zmienita sie^ tez nagroda. Co tydzien wsröd uczestniköw zabawy losowana jest 
„Oksfordzka Multimediaina Encyklopedia Historii Swiata". 

W maju nagrody otrzymaly dwie panie: Michalina Gralak z Gdyni i Magdalena 




- Radio Go 
sobota 15.20 

- Radio Grudziqdz 
piqtek 14. 15 
niedziela 13.32 

- Radio Hawa 
czwartek 13. 30 

- Radio Sud 

- Radio RRM 
sobota 

- Radio Fakty 

- Radio Pölnoc 

- Radio Rytm 
sobota 15. 05 

- Radio Hit 
Sroda 17. 05 
niedziela 15. 05 

- Radio WaMa 
czwartek 18. 10 

- Radio Pro Kolor 
sobota 19. 00 
niedziela 18. 00 

- Radio 100 

- Radio Piotrköw 
sroda 20. 05 

- Radio Boss 
sobota 19.00 

- Radio Hot 

czwartek 18.00 

Radom - Radio Rekord 

Rzeszöw |yHflif| - Radio Centrum 



am; 



Sosnowiec 
Szczecin 

Tarnobrzeg 

- Hl 

Torun 



niedziela 16. 00 
Nasze Radio 
poniedziaiek 19.05 
Radio Vigor 
wtorek 18. 00 
Radio Fama 
piqtek 18.05 
niedziela 1.00 
(taktak, wnocy) 
Radio Rezonans 
Radio ABC 
niedziela 17. 00 
Radio Leliwa 
niedziela 10. 00 
Radio Gra 
niedziela 16. 00 
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Blizsze informacje na temat sposobu glosowania uzyskacie. stuchajctc WLPGK. 
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6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 



Podsumowanie miesiqca 

-MAJ 

Grand Theft Auto 

F-22 Air Dominance Fighter 

Monkey Island 3 

NBA Live 98 

Dreams to Reality 

FIFA 98 



Hellfire 
Ksiqz§ iTchörz 
Broken Sword II 
Quake II 
NHL 98 
Dark Earth 
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13. Hexen II 



14. 
15. 



Virtua Cop 2 

Myth: The Fallen Lords 
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TopWare promuje 
robo rumble 



NOWE MONITORY SONY 



W Bawarskim Studiu Fil- 
mowym w Monachium odby- 
ta si§ 7 maja oficjalna prezen- 








Ä 



' 



tacja nowych tytutöw firmy 
TopWare, ktöra kontroluje 



ponad polow§ niemieckiego 
rynku, 

Ponad 250 gosci z calej 
Europy uczestniczylo w im- 
prezie, nun. dziennrkarze z 
Francji, Rosji, Czech i oczywi- 
scie Polski. Dia Polaköw nie- 
w^tphwie najwazmejszym wy- 
darzeniem wieczoru byt po- 
kaz gry Robo Rumble, strate- 
gii czasu rzeczywistego wy- 
produkowanej przez firm§ 
Metropolis (w Polsce gra 
sprzedawanajest pod tytufem 
Reflux, jej wydawc^ jest IPS 
CG, recenzja na str. 31). 
Przedstawial jq osobiscie Ad- 
rian Chmielarz, szef firmy. Za- 
letg RR, opröcz sporej grywal- 
nosci, jest wspaniala grafika, 
wykorzystuj^ca mozhwosci 
akceleratoröw 3D. 

Zaprezentowano röwniez 

inne gry, rni^dzy innymi Jag- 
ged Alliance 2, Emergency i 
Knights & Merchants. Warto 
podkreslic, ze na ich tle Robo 
Rumble wypadfa bardzo do- 
brze. Przed zgromadzonymi 

wystgpili cztonkowie zarzqdu 
TopWare, möwi^c o dotych- 
czasowych osiqgni^ciach fir- 
my oraz planach na najblizszq 
przysztosc. 

Spotkanie rnialo Charakter 
towarzyski i sprzyjato nawi^zy- 
waniu nowych kontaktöw z za- 
chodnimidystrybutorami, pro- 
gramistamii prasq. 

Frogger 




26 maja 1998 r. na zorga- 
nizowanej w Palacyku Szustra 
w Warszawie przez firm? Tor- 
nado konferencji prasowej 
przedstawiciele firmy Sony za- 
prezentowali 
najnowsze 
rozwi^zama i 
produkty z 
wtasnej linn 
monitoröw. 
Uzytkowni- 
köw indywi- 
dualnych naj- 
bardziej zain- 
teresuje za- 
pewne fakt, 
ze wszystkie Multiscan 220 AS 

monitory sprzedawane w Pol- 
sce po 1 kwietnia 1998 r. ob- 
j$te sqtrzyletni^gwarancjq. 

Interesujqco wypadfa pre- 
zentacja nowych monitoröw 
multimedialnych, Multiscan 
120AS(15")i220AS(17"). 
Poza, oczywi- 
scie, kinesko- 
pem Trini- 
tron, wyposa- 
zone s^ w 
dwa glosmki 
wysokotono- 
we i subwoo- 
fer, wzmac- 
macz, wbudo- 
wany mikro- 
fon oraz wyj- 
scie sluchaw- 
kowe. Zalety 




L 150 - takpfaski, ze wydaje siq 
wklqsty 



Dziennikarzom zaprezen- 
towano tez monitory do typo- 
wo profesjonalnych zastoso- 

wari. Zainteresowanie budzily 
zwtaszcza zapowiedzi rewolu- 

cyjnych mo- 
nitoröw zserii 
FD (flat dys- 
play) Trini- 
tron - o cat- 
kowicie pta- 
skim ekranie 
(w dotych- 

czasowych 
kineskopach 

Trinitron 
ekran byl wy- 
cinkiem po- 
wierzchni bocznej walca, a 
wiqc ptaskitylko wjednym wy- 
miarze). Kolejna ciekawostka 
to.wykorzystujqcytechnologi? 
LCD, monitor L150 zmtegro- 
wany z projektorem - dobre 
narz^dzie do prowadzenia pre- 

zentacji. 

Nowe mo- 
nitory Sony 
mozna na- 
zwac Rolls— 
Royce'amt w 
swojej klasie. 
Odzwiercie- 
dla si§ to tak- 
ze w cenach; 
za Multiscan 
120 AStrze- 
ba b§dzie za- 
ptacic ok. 



nowych monitoröw: system 
Graphic Picture Enhacement 
poprawiajqcy wyswietlanie am- 
macji, unwersalne zl^cze USB, 
czytelne menu na ekranie korn- 
putera oraz niebanalny wyglqd. 



2500 zl, za model 220 AS - 
3660 zt. Wartosc monitoröw 
profesjonalnych cz^sto doröw- 
nuje cenie dobrego samocho- 
du... 

Alex 



WlESCI 



Z kraju 



Firma IPS CG podczas wiosennej Garn* 
blenady ogtosita, ze b^dzie sprzedawac now^ 
gr$ Reflux w cente 59 zl i jesl do wrzesrra jda 
sie sprzedac ok. 30 tys. egzemplarzy, nowe 
produkty IPS nie b$d^ kosztowaly wi§cej niz 
80 zl. MarkSoft postanowil pöjsc w slady IPS 
i zamierza zaproponowac k tentom cenQ 59 zl 
za Vangers, now^, szalonc( strzelanin^ samo- 
chodowq z Interactive Magic, ktöra powrnna 
trafic do sklepöw w czerwcu. Jesli ekspery 
ment siq powiedzie, firma rozwazy obnizk§ 
cen swoich produktow. 



• • • 



Optimus S.A. planuje wydanie w 
sierpniu kolejnego programu stworzonego 
na podstawe gry figurkowej. B^dzte to 
Warhammer 40.000: Chaos Gate. Na ra- 



zie firma sprzedaje po specjalnej cenie 
(49,50 zf) Warhammer: Shadowof the Hör- 
net Rat i w petnej cenie - Warhammer 
40,000: Final Liberation. 



. . * 



W polowie maja policjanci z Wydzialu 
ds. PrzestQpczosct Gospodarczej Komendy 
Wojewödzkiej Policji we Wroclawiu zlikwido- 
wali kolejne zrödto pirackich CD-ROM öw. L3- 
cz^c wyniki akcji na wroclawskiej gieldzie 
elektronicznej z informacjami uzyskanymi dro- 
gqoperacyjn^, zatrzymano Dariusza S. prowa- 
dz^cego w swym mieszkaniu melegaln^ ko- 
piarniQ. Zabezpieczono sprz^t do nagrywania 
oraz 1000 nagranych ptyt i materialy do ich 
produkcji 

Zzagranicy 



* * * 



Firma Sony ogtosita wyniki sprzedazy za 
rok finansowy 1 998. W ubieglym roku sprze- 



dano 19,37 min konsol (ogolem, od pojawie- 
nia siq PSX na rynku, 32,82 min). Na po- 
szczegölnych rynkach sprzedaz wygl^dala 
nast^puj^co (w milionach egzemplarzy): Ja- 
ponia -4,95(ogölem 11,51 ). Stany Zjedno- 
czone - 7,72 (ogölem 11,67); Europa - 
6.70 (ogölem 9,64). Udzial PlayStation w 
rynku konsol nowej generacji wynosil: w Ja- 
ponn - 66%, w Ameryce Pötnocnej - 58%, 
w Europie - 66%. Ogölem na swtecie - 
63%. 

W roku fmansowym 1998 sprzedano 
137.49 min egzemplarzy gier na PSX. Od 
wprowadzenia konsoli na rynek - 236,2 min, 
w tym (w milionach egzemplarzy): Japonia - 
108,0 (ogölem 1280 tytulow); Ameryka Pöl- 
nocna -71,14 (ogölem 412 tytutöw); Europa 
- 57,06 (ogölem 419 tytutöw). 

W roku ubieglym nad oprogramowaniem 
na PSX pracowalo 560 firm developerskich w 
Japonii, 218 - w Stanach i 247 - w Europie. 
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Legalne programy - podob- 
no sprzedawaly sie sredmo lub na- 
wet ponizej sredniej, choc na 
szcz^scie nie wszyscy wystawcy 
tak uwazaj^. A zacz^lo si§ tak 
obiecuj^co... Jeszcze przed otwar 
ciem targow, w czwarlek wieczo- 
rem, redaktor Gamblera Wojoech 
Setlak zakupil na powstaj^cym 
dopiero stoisku MarkSoftu 2 eg- 
zemplarze gry Stars! po niewy- 
görowanej cenie 49,50 zi. Plotka 
giosi. ze po to, by grac w trybie 
multiplayer. Jesu to prawdziwy po- 
wod, to nasz szanowny kolega wy- 
kazal sie karygodnym minimali- 
zmenn. Wszak w Stars! w trybie 
multiplayer moze grac 16 graczy! 

Nieobecni - nie wszystkie fir- 
my dzialaj^ce na rynku gier i multi- 



Po Gambleriadzie 




Najwieksze ijedyne czysto 
konsolowe sto'sko miafa firma 
American Computers & Games. 
Na maszynach N64 mozna bylo 
pograc w Golden Eye 007 lub 

premierowa gre Yoshi's Story 
Prezentowano takze Game Boya, 




Redakcja Gamblera zdominowala pierwsze na Gambleriadzie wybory Mtstera 
targöw. Po zacietej walce zÄleksem Uchahshm wygralJacek Piekara (oba/ 
z Gamblera). Miss targow zostala Agmeszka Ratajctak. 

Odkurzacze - w odröznieniu 
od poprzedniej edycji targow, ma- 
teriaiöw rekiamowych bylo mniej, 
totez kolekcjonerzy gamblenado- 
wych ulotek specjalnie s<q nie 
obtowili (zwyj^tkiem ostatnich mi- 
nut ostatniego dn a. kiedy biegali z 
catymi standami reklamowymi, du- 
zynr pudetkami gier i wszystkim, 
co udalo si§ odkleic, zdrapac lub 
zdj^c ze stoisk). Niewielka liczba 
ulotek bardzo dobrze wplynQia na 

porz^dek na targach 
- byt niemal wzoro- 
wy. Jacys szczegöl- 
nie rozczarowani 
zbieracze wyc^gn^li 
kulkQ z myszki w czq- 
sci Gralni nalez^cej 
do Mirage, inni wyj^li 

ptytksCDzkompute- 

ra Multi-Styku. Ale 
byly tez elementy 
krzepi^ce - po raz 
pierwszy od niepa- 
mi^tnych czasöw 
zadna kulka nie zgi- 
n$ia z myszki Avalo- 
nu. Zapomnielismy 
zapytac, czy na stoi- 
sku nie bylo przypadkiem wyl^cz- 
nie myszyoptycznych. 




Dwaj zachodm wydawcy, Activision 
i GT Interactive, mieli swe wtasne 
stoiska dztGkt wysilkorn firmy L E M. 
Napterwszym miata byc 
prezentowana gra S/N, ale skoriczyfo 
sie na Battlezone (obecme w 
sprzedazy) Na drugim niepodzielnie 
hölowal Unreal 



Do malego przyjatka, odbywajacego siepo zamkmeau 
pierwszego dnia targöw na stoisku Gamblera, dotaczyfa 
mespodziewanie Tetepizza, rozdaßc gorqce kawafki 

p zzy. Dziekujemy! 




Juz przed we/sciem bylo goraco... 



mediöw wystawiaj^ si$ 
na Gambleriadzie wio- 
sn^. S3 jednak rözne 
rodzaje meobecnosci. 
Firma Sony byta nie- 
obecna ciatem, ale 
obecna duchem i 
sprz^tempodczastur- 
nieju Tekken 2. Opti 
mus SA nie rmal stoiska, ale jego 
programy trafiaty do küentow za po 
srednidwem D&J Corporation, Nie 
wystawiala si$ zadna firma zajmuj^ 
ca siq sprzedazy sprz^tu, ale kom 
putery Vobisu. TCH, NTT mozna 
bylo wypröbowac w akqi, bowiem 
na nich wlasnie prezentowano gry w 
Gralni i na stoiskach wydawcöw. Na- 
wet zupetme nieobecni, jak TopWa- 
re, wyslali swych przedstawicieli. 



Zainteresowanie - na pod- 
stawie obserwacji doszlismy do 
wniosku. ze chlopcy wczesmej za 
czynajq sie mteresowac grami niz 
dz:ewczynki. Najmlodszychlopiec 
przemierzaj^cy teren targöw 
(gtöwiie na r^kach mamy), iiczyl 
14 miesiQcy, podczas gdy naj- 
mlodsza dziewczynka miata o mie- 
si^c wi^cej. Fascynacja psow gra- 
mi komputerowym zaczynastQ je- 
szcze pözniej. Trzy jarnmki, ktöre 




Losowame nagrod d/a gosci 
Gamble nady dostarczyio sporo 
ernocji dosiegme, nie dosegnie. a 

jeslijuz. tokogc... 

odwiedzily hal$ Mera, wygl^daly 
na osobniki doroste. 

Wszystkie hasta zwyczajowo 
drukowanej w naszym pismie En- 
cyklopedii Gamblenady znaie 
mozna na targowych stronach 
Gamblera On-Line (targi.gam- 
bier.com.pl). 

Przed stoiskiem firmy ISA fam 
Magic. The Gathei nggrali 
i wymiemah sie kartami, budzac 
zainteresowanie i zdziwienie 
niewtajemmczcnych 



l 
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Leryx LongSoft ne mial stoiska na targach Zorgannowat jednak konferenq?. 
na ktorej przedstaw/l Water Golema - gre. ktörej demopojawrfo sie na targach 
E wAtfanoe. 




To juz piqta cz^äl przygöd 
sympatycznego detektywa, 
Texa Murphy'ego. Pierwsza gra 
z serii, Mean Streets, pojawiia si$ 
w 1989 r. i zapewne nikt juz jej 
nie pami^ta. O Martian Memo- 
randum z roku 1992 byio juz tro- 
ch§ glosniej, sam zresztq miatem 
przyjemnoSd o niej pisad jeszcze 
w 5p. Top Secret. Burza rozp^ta- 

la si? jednak dopiero w 1994 r. ( 
kiedy vvyszta trzecia cz$i£, Under 

a Killing Moon. Zaszokowala 
wszystkich jakoSciq grafiki i ob- 
szernq fabutq. Podobny (cho£ 
moze nie tak spektakularny) 
sukces odniosla cz^sc czwarta, 
Pandora Directive, w roku 1996. 
Jak widad seria ma bardzo 
chwalebnq przeszlo££. Kazda 
nast?pna cz^it byla lepsza od 
poprzedniej, wnosüa cos nowe- 
go, mite zaskakiwata gracza. 
Tak byio ai do tej pory. Nieste- 
ty, dobra passa chyba si? skori- 
czyla - Overseer stanowi pierw- 
szq w historii firmy Access pla- 
m?. Stwierdzenie, ze Overseer 
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nie przewyzsza swycn poprze- 
dniczek to za maio. Jest po pro- 
stu duzo gorszy od Pandora Di- 
rective i Under a Killing Moon. 
Zaröwno pod wzg lodern wyko- 
nania, jak i fabuty. Ale wszystko 
pokolei... 

Akcja gry rozpoczyna si£ jakiS 
czas po zakohczeniu wydarzen 
przedstawionych w Pandora Di- 
rective. Tex, zwiqzany calkiem 
powainie z Chelsee, sp^dza z niq 
wieczör w restauracji. Tarn za- 
czyna opowiada«? o spotkaniu z 
Sylwiq i swojej pierwszej sprowie. 
Wchodzisz do gry w momencie, 
gdy rozpoczyna si$ ta opowie&. 
Fabuia gry jest wi^c swoistq re- 
trospekcjq. Tex usihi je rozwiqza<f 
spraw^ tajemniczej Smierci ojca 
Sylwü. Wedhig policji byio to sa- 

moböjstwo. Dziewczyna jednak 
nie wierzy w takq mozliwosc i 




i 



wynajmuje Texa, by zdobyl do- 
wody na to, ie jej ojciec zostal za- 

mordowany. Juz po kilku pierw- 
szych rozrnowach Tex orientuje 
si$, ie cala sprawa rzeczywücie 
smierdzi. 

Gdyby wydqd wszystkie prze- 
rywniki, w ktörych widac Texa 
rozmawiajqcego z Chelsee, moz- 
na by traktowad Overseer jako 
pierwszq cz$s£ serii, przed Mean 
Streets. Konstrukcja gry, chod 
doit interesujqca, niestety, psuje 



valnoit 
Nie mozna dobrze 
wczud si§ w akcj^, 
gdyz co chwila sq 
przerywniki, a poza 
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tym ma si^ (calkiem usprawiedli- 
wione) odczucie, ie wszystkie 
zdarzenia, w ktörych bierzemy 
udzial juz si? odbyty , wi^c niewie- 
le mozna zmienid 

Moje zastrzezenia dotyczq 
jednak nie tyle konstrukcjt fabu- 
ly, co jej jakosci. Sprawa, na po- 
czqtku ciekawa, szybko zaczyna 
nuzyd. Wprawdzie gra w poröw- 
naniu z wi^kszoSciq przygo- 
döwek jest calkiem dobra, lecz 
brakuje w niej stopniowania na- 






pi^cia, takcharakterystycznego 
dla poprzednich cz^ci serii. Coi 
zlego stato si$ röwniez z samym 
Texem. Slynqcy z ci^tego dowci- 
pu detektyw jest jaki£ przygaszo- 
ny, dr^twy, nies wo j. Przez te 
dwa bl^dy gra nie ma \xxi tak 
wspanialej atmosfery jak Pan- 
dora Directive czy Under a Kil- 
ling Moon. 

Najgorzej jest jednak z wyko- 
naniem. Nie potrafi? sobie na- 
wet wyobraztf, jak mozna byio 
zrobtf gr afik<j gorszq niz w grze, 
ktöra powstala kilka lat temu. A 
jednak mozna. Sekwencje wideo 
nakr^cone sqbeznadziejnie - pi- 
ksele wieikoSci tebka od zapalki, 
caly obraz zamazany i niewyra- 
Iny. Na gorsze zmienil si^ takze 
engine 3D. Poj^cie „ptynno^" 
praktycznie w Overseer nie ist- 
nieje. „Pelnoekranowo"grawy- 

ciqga z trudem 5 klatek na Se- 
kunda na moim P200 z 64 MB 
RAM i 10-megowq kartq graficz- 
nq (dla poröwnania, w tej samej 
rozdzielczoSci Quake II wyciqga 
30 klatek). Po prostu tragedia. 
By£ moze wynika to z faktu, ie 
Overseer jest pierwszq grq z se- 
rii, ktöra chodzi pod Windows. 
Moze po prostu Access nie potra- 
fi jeszcze dobrze pisat pod ten Sy- 
stem operacyjny... Tak czy ina- 
czej, plama jak nie wiem co. 

Tak wi?c gra Overseer bar- 
dzo mnie rozczarowala. Nie 
twierdz^, ze jest calkiem nieuda- 
na, tylko bardzo niekorzystnie 
wypada na tle swoich poprze- 
dniczek. Moze zainteresowad w 

zasadzie jedyniezagorzalych fa- 
nöw serii. Natomiast nie nadaje 
si? dla kogoi, kto chciatby po- 
zna^ seri^ (do tego celu najlep- 
szy b^dzie UAKM). A jui zupel- 
nie odradzam jako stand-alone 
dla tych, ktörzy nie znajq serii i 
wcale nie chcq jej poznawad. 
Overseer zbyt cz^sto nawiqzuje 
do wydarzert z poprzednich cz^- 
sci. Dla osoby nie znajqcej serii 
b^dzie niezrozumialy. 

FROGGER 
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Access 1998 

MediaSoft 

Przygodowa 

Grafika: 56% 

Dzwiek: 68% 





Wymagania sprz^towe: 
Pentium 133, 16 MB RAM. 
CD ROM 4*. Windows 95 
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„yltaA/ Odskok! Parada! Pölpi- 
ruet! Parada, pelny piruet! (..., 
W^rtraA, cios! Szybäej! Pöipiruet! 
Skacz i tnij!" Takq szermierk? 
moglismy dotychczas oglqdac 
wylqcznie oczyma wyobrazni, 
czytajqc opis treningu mlodej 
wiedzminki w „Krwi elföw" mi- 
strzaSapkowskiego. Mam nadzie- 

\q, ze przygotowywana wlasnie 
na podstawie opowiadari o 
Wiedzrninie gra firmy Metropolis 
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poprowadzid walk?, j 
wszyscy spragnieni prawdziwych 
pojedynköw na miecze powinni 
si^gnqd po Die by the Sword, dzie- 
lo potqczonych sü firm Interplay, 
Tantrum i Treyarch. 

Tantrum, odpowiedzialna za 
wyglqd i fabut? gry, spisata si? na 
trzy z plusem. W oparciu o rewe- 
lacyjny engine pierwszego praw- 
dziwego symulatora walkt mie- 
czem (VSIM) powstala gra Third 
Person Perspective o zatrwazajq- 
co wqtf ej fabule, ktörqprzez litoSc 
pomin^. Nie bardzo tez rozu- 
miem, dlaczego scenki wideo 
majq znacznie gorszq jakosc niz 
grafika podczas rozgrywki (!). 
Projekty postaci niezbyt mi si? 
podobajq, koboldy wyglqdajqjak 
przerosni?te myszy z ciupagami, 
a orki to postawione na dwöch 
nogach dziki. Gra ostatecznie jest 















go monströw. Takich nowator- 
skich pomyslöw znajdziecie w 
DbtS wi^cej. 

Poza przygodq, w ktörej nie 
mamy swobody wyboru postaci, 
gra oferuje mozliwost toczenia 
walk na arenie - wtedy wybiera- 







jednym naciini^ciem klawisza. To 
opcja dla zaawansowanego gra- 
cza, a sXad sie nim nie tak tatwo. 
Gra jest trudna, interfejs tez nie 
nalezy do najprostszych (bo nie 

DbtS nie jest grq miliona wro- 
göw. Juz atak dwöch przeciwni- 
köw moze byc bardzo nieprzyjem- 
ny, zwlaszcza ze bestie zachowu- 

jqsi^ inteligentnie - kiedy majq 
przewag?, rzucajqsie na gracza i 



okrqzajq go, w pojedynk? pozo- 
stajq w defensywie i upatrujq 

szans w kontrataku. 
Walka wymaga wi^c 
nie tylko sprawnosci 
w operowaniu mie- 
czem, ale takze zmy- 
siu taktycznego. Rzu- 
canie si<j z animu- 

szem na hord? wro- 
göw to samoböj- 
stwo. 
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„No motion capture!" - chwalq 
si^ twörcy. Nasza postac ma nie- 






Polubüem DbtS. Od dawna 

sekalem na gr^, w ktörej b^dzie 

mozna walczyc na miecze i oto 

ona. Ma kilka wad (np. mimo 

wszystko za mato w niej realizmu) 
- to jednak krok w dobrq stron^. 



skoriczonq swobod? poruszania Polecam t£ gr? wszystkim spra- 
siq, ograniczonq tylko strukturq gnionym czegos nowego. En gar- 
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klasycznymTPP (swietna, „inteli- 
gentna" kamera), z „pierwszoo- 
sobowym" trybemzwiadowczym. 
Duzy plus postawilbym twör- 
com gry za stworzenie szczegölo- 
wej i plynnej grafiki (zwtaszcza 
dokladnych modeli wrogöw) . 
Czegos takiego w grach do tej 
pory nie bylo. Na dodatek pod- 
czas rozgrywki czeka nas wiele 
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ku minutach möj bohater, chwy- 
cony za nog^, wisial gdzies pod 
sufitem, jednoczesnie niepora- 
dnie op^dzajqcsi^ od atakujqcych 
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my jednego z ösemki wojowni- 
köw. 

Teraz kilka stow o tym, dlacze 



rem walki mieczem. Otöz firma 
Treyarch spisala si? na piqtk^, 
tworzqc engine VSIM, prawdziwq 
symulacj^ zachowania czlowieka. 



ludzkiego ciala. Chod mozna uzy- d< 
wad wylqcznie klawiatury, DbtS 
jest kolejnq grq „na dwie r?ce". 

Najlepiej korzystad z 
joysticka, ktörystaje 
si? wtedy gtowniq 
naszego miecza! Mo- 
zemy wykonywac 
wszystkie ciosy, jakie 
I sobie wymyslimy. 
Nie ma wspanialsze- 
| go uczucia niz jed- 
ny m precyzyj ny m 
ciosem odrqbac leb 
" stworowi, z ktörym 
normalnie trzeba by 
si^ sporo nam^czyc. 
Przeciwniköw mozna tez pozba- 
wic koriczyn, co oczywiscie 
zmniejsza ich zdolnosci bojowe. 
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Interplay/Tantrum 1998 
CD Projekt 

3D 
Grafika: 89% 
Dzwiek: 65% 



nie spotykanq: edytor wlasnych 
ciosöw dla kazdej postaci. Moze- 
my wyedytowad unikalne, zaböj- 
cze combo, a potem wykonac je 
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Wymagania sprz^towe: 
Pentium 1 00, 1 6 MB RAM, 
CD-ROM 2*, Windows 95 
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Z grami komputerowymi jest 
jak z kobietami - tymi najpi^k- 
niejszymi mozna si^ cieszyc tyl- 
ko chwil^, zas idealem sq te mq- 
dre i pi^kne zarazem (juz widz? 
ironiczne usmieszki niektörych; 
ämiejciesi?, Smiejcie, zobaczy- 
my, kto b^dzie si^ Smiat ostatni) . 
Postugujqc si? dalej tq smialq 
analogiq musz? stwierdzic, ze 
Motorhead jest blondynkq. Uro- 
dzie gry niewiele (poza pewnym 
efekäarstwem) mozna zarzucic, 
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wiem. Chyba tym, ze w POD 
byta fabula. Kretyriska. Wybacz- 
cie ostre stowa, ale sam widzia- 
tem, jak w outro tej gry Io, ksi^- 
zyc Jowisza, zamienil s\q w gi- 
gantyczny pqczek kwiatu. 

Tak wi^c jezdzimy w lidze i w 
miar^ post^pöw zyskujemy do- 
st^p do coraz lepszych samocho- 
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ale jej ladunku intelektualnego 
wystarczy, zeby zaintrygowac 
gracza jedynie na kilka chwil. 

Oczywisciesamochodöwki to 
nie jest gatunek, w ktörym wie- 
le mozna wymysltf. Jednak Mo- 
torhead stanowi szczyt sztampo- 
wosci - sq to wyscigi 8 NwR (Nie 

istniejqcych w Rzeczywistosci) 
samochodöwpo lONwRtorach, 
pozbawione jakiejkolwiek linii 
fabulamej, ze nie wspomn^ o re- 
alizmie. Czym si? ta gra rözni 
np. od POD, doprawdy, nie 



döw i äekaw- 
szych toröw, Mozerny tez 
pogra<: w sieci lub wybrac poje- 
dynczy wyscig - i to by w zasadzie 
byto na tyle. Aha - mozna z Inter- 
nets sciqgnqc programik do ra- 
portowania rekordöw okrqzeri na 
serwer producenta, ostatnio to 
modne i podnieca graczy. Wspo- 
minatem juz, 
ze gra jest 
nierealistycz- 
na: rozbicsi? 
nie sposöb, 




samochody wpadajq w poslizgi 
bardzo kontrolowane - znöw 
mozna si^ posluzyt analogiq do 
POD czy Megarace 2 (zaznaczam, 
ze Megarace bardzo lubilem - byl 

pionierem gatun- 
ku,a poza tym mial 
ciekawqfabul^). 

Szkoda, ze jest 

tak zle, bowiem gra 

ma pi^knq grafik?. 

Twörcy stworzyli specjal- 
ny eng ine Cliff, ktöry spra- 
wia, ze wersja nie akcelerowana 
niewiele si^ rözni od oglqdanej na 
dopalaczach 3D (3Dfx i NVIDIA) 
- duze brawa. Grafika wspaniala, 
kolorowa, z wieloma efektami, 
ale takze troch? zbyt efekciarska 
(bajery typu „poswiata woköl 
^^^^^^^^p lamp sto 

pu"). Co naj- 
wazniejsze 
jest „ Mon- 
stern ie" szyb- 



ka i robi duze wrazenie, zwiaszcza 
ze zostala bardzo ladnie zaprojek- 
towana (zaröwno trasy, jak i tory) 
w futurystycznym klimacie. Z tym 
odpowiednio komponuje si? mu- 
zyka inspirowana techno i efekty 
diwi^kowe. 

Motorhead to klasyczny 
przyktad gry b^dqcej dzieckiem 
pecetowej rewolucji technicznej, 
ktöra sprawita, ze z brzydkich 
kaczqtek nasze maszyny staly si? 
pot^znyrni platformami do gier. 
Kazdy, kto chce si? nacieszyc 
mozliwosciami swojego kompu- 
tera, powinien uruchomtf wer- 
sje demonstracyjnq tej gry, ktörq 
umiesälismy na krqzku w nume- 
rze 6/98. Natomiast zakup pel- 
nej wersji mija si$ z celem. Jak 
juz bowiem napisalem, z grami 
jest jak z kobietami. Mozna wy- 
dad majqtek, aby sp^dztf jeden 
mity wieczör. Tylko po co? 

ALEX 
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Dziki p?d. Sqludzie, ktörzy w 
grach komputerowych ceniq tyl- 
ko jedno - pr^dkosd. Od dawien 
dawna twörcy pröbowoli wi^c 
stworzyc gr§, ktöra odda praw- 
dziwe wrazenie pr^dko^ci. Dla- 
tego powstat wipEout 2097, 
Need for Speed, Moto Racer i... 
Redline Racer, wyscigi moto- 
röw-scigaczy. 

Trzeba przyznac, ze Criterion 
Studios udalo si$ dokonac jedne- 
go - RR to jedna z najszybszych 
gier, jakie ostatnio widzialem. I 
przy okazji jedna z tadniejszych. 
Mitosnicy symulatoröw poczujq 
si^jednakbardzo rozczarowani. 
RR to najbardziej zr^cznosctowa 
gra, jakq mozna sobie wyobra- 
zic. Mozna by jq„zywcem" prze- 
niescnaautomaty. 

Graczowi pozostawiono tylko 
wybör teamu, pici postaci, mo- 
tocykla (kazdy ma oczywiscie 
inne parametry - szybkosc, ha- 
mulce, sterownosc, przyspiesze- 
nie) i trasy. Potem gaz do oporu 
i trzymac az do mety . Kazdy od- 
cinek trasy trzeba przejechac w 
okreslonyrn lirnicie czasu. 
Spöznienie oznacza koniec wy- 
scigu. Sq ludzie, ktörzy nie lubiq 
takich rozwiqzah. Ja tez za nimi 
nie przepadam, ale akurat w 
tym wypadku nie sprzeciwiam 
si$. Z jednego powodu: w RR po 
prostu gra siq przyjemnie. Jest 
iatwa, ladna i niesamowicie dy- 
namiczna. Jakis czas temu wy- 

myslilem poj^cie „pi^tnasto- 
minutöwki". Kiedy gdzieS si? 
spiesz^ albo na kogos czekam i 
nie marn czasu na zabaw? w ja- 
kq^ „sycqcq", rozbudowanqgn?, 
zapuszczam sobie „pi^tnastomi- 
nutöwk^". A kiedy przychodzi 
czas, wytqczam jq bez zalu. 
Takq grq jest wlasnie RR. 
Produkt Criteriona 
wyröznia si? grafikq. 
[uz tworzqc Sub Cul- 
ture, chiopcy udo- 

wodnili, ze w ich 
• teamie drzemie 




wielki potencjal. Otöz RR ma 
chyba najszybszq grafikq, 
jakq ostatnio widziatem w grze 
wyscigowej. Na P200 MMX z 
akceleratorem 3D gra wyciqga 



okolo 40-45 fps - to naprawd^ 
duzo. Dia poröwnania: PSX-owy 
wipEout 2097 miat okolo 25-30 
fps. Wszystko oczywiscie w roz- 
dzielczo^ci 640*480. Wrazenie 
pot^gujq Swietnie przygotowa- 
ne trasy, na ktörych zdarza jq si? 
takie niespodzianki, jak wyscig 
po plazy w wodzie po kolana 
(czy raczej po zawieszenie) . 

Dzwi^k na poziomie - nie ma 
si? do czego przyczepic. Ale, 
szczerze möwiqc, gry tego typu 
nie sq zbyt trudne do udzwi^ko- 
wienia. 

Wspomnialem juz, ze gra jest 
latwa. Otöz mozna jqskoriczyc 
w ciqgu godziny na poziomie 
trudnosci hard. Fakt, to przera- 
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zq. Ale wyznam Warn jedno 
- wipEout 2097 (jak wiedzq sta- 
li czytelnicy Gamblera, to moja 

ulubiona gra wyicigowa) nie 
zabiera mi duzo wi^cej czasu. 





Liczy si? tylko przyjemnost gra- 
nia; satysfakcja z perfekcyjnego 
opanowania maszyny i zmusze- 
nia jej do posluszenstwa. Na- 
st^pnym etapem jest bicie rekor- 
döw czasowych, ale to mozna 
juz zaliczyc do skrzywieri psy- 
chicznych :). 

Sita Redline Racer lezy wla- 
snie w jej prostocie i slicznej gra- 
fice. Nie jest to wiele, ale mniej 
wyrnagajqcych graczy moze 
usatysfakcjonowad. Mam jed- 
nak wrazenie, ze na rynku po- 
winna si^ pojawic raczej jako 
dodatek do akceleratoröw 3D. 
Mato jest gier, ktöre w tak dobit- 
ny sposöb pokazujq mozliwosci 
nowoczesnych komputeröw. 

RACIN 1 ZOOLTAR 
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Criterion Studios/UbiSoft 1998 

LE.M. 

Wyscig i 

Grafika. 88% 
Dzwtek. 65% 



Ogöfem: 67% 



Wymagania sprzetowe: 
Pentium 1 33, 1 6 MB RAM, 
karla graficzna 3D, CD-ROM 4* 
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Firma SSI, wykorzystujqc 
swoje doswiadczenie na 
polu gier strategicznych z 
II wojny swiatowej, posta- I 
nowila rozszerzyd ofert? o \ 

symulatory 3D. Pierwsza z 
cyklu, nazwanego Digital ' 
Combat Series, jest gra Pan- 
zer Commander, w ktörej 
dowodzimy czotgami z okre- 
su catej II wojny swiatowej. Mamy 
do dysp02ycji kilkadziesiqt röz- 
nych typöw czolgöw z Niemiec, 
Rosji, Stanöw Zjednoczonych i 
Wielkiej Brytanii. W walce moze- 
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my spotkad nast^pnych kilkana- 
säe röznych typöw, nie liczqc 
dziat przeciwpancernych, stano- 

wisk karabinöw maszynowych a 
nawet atakujqcych samolotöw! 
Wszystko to w kilkudziesi^ciu sce- 
nariuszach oraz 6 kampaniach 
(3 niemieckie i 3 rosyjskie) . 

W pojedynczym scenariu- 
szu walka trwa okoto 20 mi- 
nut i z reguly polega na zdo- 
byciu jakiegos punktu klu- 
czowego oraz eliminacji 
wszystkich napotkanych 
przeciwniköw. Bierzew 
niej udzial do 20 czol- 
göw po obu stronach. 
Sq tez stanowiska 
karabinöw maszy- 
nowych i dziat 
przeciwpancer- 
nych. Pole bi- 
twy mozna 
oglqda<?zwn£- 
trza wiezyczki 
dowödcy (za- 
wiera map? te- 
renu) lub wy- 



stawiac z niej glow^, 
sprawdzac teren 
przez lornetk^, do- 

wiady wac si^, cosly- 
chad na stanowisku 
kierowcy oraz popa- 
trzec okiem celowni- 
czego. Na koniec po- 
strzelac z karabinu maszynowego. 

Przy nizszym poziomie realizmu 
mozna uzyskae wspaniaty widok 
zza czotgu. 

Najwi^ksze wrazenie robi gra- 
fika - pelne teksturowanie terenu, 
pojazdöw, zabudowari, swietnie 
zrobione efekty eksplozji. Te- 
ren nigdy nie jest plaski - 
pelno w nim dziur, ro- 
wöw, wqwozöw - co 
wplywa na sposöb 
poruszania si? czot- 
gu. Jazda w terenie 
oznacza szalericze 
kotysanie si^ lufy, 
nie ma wi§c sen- 
su strzelanie 
w ruchu, bo 
trudno traftf 
cel. To 
trzeba ko- 
niecznie 
zobaczyd 
- jak re- 
agujq 
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na rzezb^ terenu 
kota noSne czolgu; 
rozjechane drzewa 
lezqna ziemi; plonq- 
ce wraki czolgöw 
oraz budynki po cel- 
nym ostrzelaniu za- 
mieniajqsi^ w gruzy. 
Podstawowq za- 
letqgry 
jest rea- 

lizm, na ktöry skta- 

dajqsi^: prawidlowy 

tor lotu pocisku oraz 

zröznicowana w za- 

lezuo^ci od kalibru i 

dlugosci lufy przebi- 

jalno&<f pancerza. 

Grajqc po stronie 

niemieckiej w Afryce 

na poczqtku wojny, 

bardzo trudno zni- 

szczyt doskonale 

opancerzone brytyj- 

skie czotgi typu Ma- 

tylda II. Mozna utra- 

cic poszczegölnych 

czlonköw zalogi, 

przegrzacispalicsil- 

nik... Dodatkowo 
gracz ma do dyspo- 
zycji szczegötowq 
baz§ danych o wszy- 
stkich pojazdach wy- 
st^pujqcych w grze, 
pozwalajqcq na zna- 
lezienie slabych i silnych punktöw 
kazdegoczolgu. 

Niestety, gra zostala zbyt szyb- 

ko wprowadzona na rynek, co ob- 
jawia si? niedopracowanymi 
szczegöfami, np. lewitujqce wpo- 
wietrzu budynki i nie zowsze pa- 
sujqcy do terenu kamuflazczoigu. 
Porijadto gra bardzo duzo traci na 
zwyktych kartach 2D (nawet na 



bardzo szybkim komputerze) . Ra- 
dz<j wi^c korzystad z kart grafiki 
3D, gdyz wtedy mozna zobaczyt 
prawidfowe tekstury, a gra nabie- 
ra realizmu. 

Komputerowy przeciwnik jest 
na doit dobrym poziomie, a dla 
tych, ktörym to nie wystarczy, ist- 
nieje mozliwosc gry w sieci za po- 
mocq oprogramowania dostar- 
czonego z grq. Opröcz tego gracz 
ma do dyspozycji edytor scenariu- 
szy wraz z mozliwosciqgenerowa- 
nia dowolnego terenu. 

Panzer Commander to porzqd- 
ny symulator 3D czolgöw z II woj- 
ny swiatowej, w ktörym liczy si£ 
celne oko, wlasciwa strategia dzia- 
tania i dobör celöw, a jazda na 





oslep do przodu zawsze koriczy si? 
smierciq. Nie ma tu wymySlnych 
urzqdzeri typu radar, stabilizator 
armaty i rakiet, dzialajqcych na 
zasadzie: „wystrzel i zapornnij" - 
jestes tylko Ty, Twoja zatoga i Twöj 
czolg (niestety, brakuje Szarika) . 

BARROMIEJ BOBER 






SSI/ Ultimation 1998 
OptimusS.A. 
Symulacyjna 
Grafika:83% 
Dzwiqk: 76% 




Wymagania sprz^tow©: 
Pentium 133. 16 MB RAM, 
CD-ROM 4*. Windows 95, 
zale-cana karta 3D 
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Ostatnio modne sqsymulacje 
czotgowe - iPanzer '44 (Interacti- 
ve Magic), Panzer Commander 
(SSI) , M 1 Tank Platoon II (Micro- 
Prose) i Armored Fist2. 

AF2 to kontynuacjagryzroku 
1994. Najcz^sciej dowodzimy w 
niej pojedynczym plutonem - 4 
czolgi M1A2 Abrams (maksymal- 
nie az 32!). Mozemy uzyskac 
wsparciepowietrzne (^miglowce) 
oraz artyleryjskie. Nasz przeciw- 
nik uzbrojony jest gföwnie w 
sprz^t pochodzenia rosyjskiego; 
czolgi (T-72, T-80), wozy bojowe, 
smigtowce (Mi-24 Hind), samolo- 
ty... jest do czego postrzelac! Nie- 

stety, piechoty brak. 

Mozemy brat udzial w kam- 
panii treningowej (4 misje), wal- 
kach szkoleniowych dla poczqtku- 
jqcych (8) -sterowa nie pojedyn- 
czym czoigiern oraz w 4 kampa- 
niach (32) - Afryka Srodkowa, 
Syberia, Biatorus, Turcja-Irak. 
Ponadto dysponujemy zestawem 

3 kampanii do gry wieloosobowej 
(16). 

Niestety, misje nie sq genero- 
wane losowo, ale zostaty przygo- 
towane wczesniej (trzeba przy- 
znaC, bardzo fachowo). Ten fakt 
oraz brak edytora/generatora 
scenariuszy znacznie ograniczajq 
czas, ktöry mozna sp^dzid przy 
AF2. 

Nie zawsze musimy wystrzela^ 
„wszystko, co sie rusza". Czasami 
trzeba ochraniat konwöj lub bro- 
n\6 bazy przed atakiem wroga. 
Niektöre misje mozna przejsc „z 
rozbiegu", w krötkim czasie (np. 

4 minuty) . Jednak w wi^kszosci 
musimy tqczyc szybkie ataki z „po- 
stojami", podczas ktörych nalezy 
- wykorzystujqc oslon^ terenu - 



rozejrzet si? po okolicy i spraw- 
dzid, czy wrög nie ma ukrytych 
wozöw bojowych. 

Teren jest bardzo istotnym ele- 
mentem gry - nieprzyjaciel umie- 
j^tnie wykorzystuje go do ostony, 
my tez powinnismy uwzgl^dnic 
go przy planowaniu dzialan, Ze 
wzgl^du na duzqliczb? przeciwni- 
köw i wartkq akcje, AF2 blizsza 
jest raczej grom zr^cznosciowym 
nizsyrnulacyjnym... 

Grafika jest bardzo dobra, a 
nawet rewelacyjna (choc tylko 
640x480 przy 256 kolorach), jesli 
wezmie s\q pod uwag^, ze nie wy- 
maga kart z chipami 3Dfx. Teren 
doskonaly, pojazdy- wysokiej ja- 
kosci... Mozna tylko ponarzekac 
na niezbyt realistycznie pokaza- 
ne eksplozje. Wstawki wideo 
(glöwnie w kampanii treningo- 
wej) oraz intro zostaty zrealizowa- 
ne na wysokim poziomie. Efekty 
d^wi^kowe sq „jak prawdziwe" 
(komunikaty wzbogacajq atmo- 
sfer^ gry), a muzyka przyjemna. 

AF2 nie jest grq realistycznq. 
Decydujq o tym dwa elementy: 



liczba wrogich jednostek oraz spo- 
söb zachowania si? czoigöw, np. 
z rozp^du pokonujq tak ströme 
zbocza, ze mögtby im pozazdro- 
scic kazdy alpinista . . . 

Sztuczna Intel igencja wyst?- 
puje w ilosciach sladowych. Kom- 
puter czeka, az przekroczymy 
okreSlone „linie" i dopiero vvtedy 
reaguje (stqd duza skutecznost 
ataköw ze skrzydet). Nie podej- 
muje niespodziewanych akcji - 
jezeli raz przejdziemy scenariusz, 
to przy kolejnym „podejsciu" 
wrög zachowa si^ niemal iden- 
tycznie - mozemy spodziewacf si§ 
podobnych zasadzek, ataköw po- 
wietrznych, ostrzatu artylerii w 

tym samym rejonie... Misje 
obronne sq nieciekawe - po zaj^- 
ciu dobrej pozycji mozna spokoj- 



nie wyrznqc nadciqgajqcegowro- 
gie wojska (czysta zr^cznoSciöw- 
ka). 

Nie znaczy to, ze gra jest pro- 
sta. Poziom trudnoSä podnoszq 
doskonale opracowane scenariu- 
sze, w ktörych jednostki przeciw- 
nika zajmujq pozycje za oslonami 
terenowymi. W niektörych mi- 
sjach musimy nawet rozwiqzywac 
zagadki, np.: Co mieli na mysli 
autorzy gry? Jaka jest „jedyna" 

droga do sukcesu? 

Armored Fist 2 daje duzy wy- 
bör tryböw gry sieciowej. Mozna 
grac przez modern, kabel, Inter- 




net (Kali) , siec (do 8 osöb) - 3 try- 
by: deathmatch (kazdy przeciwko 
kazdemu), cooperative (wspöl- 
praca w walce z SI) i red vs. blue 
(trening-2grupy). 



ROLLDÜT 





Gra zostala zoptymalizowana 
pod kqtern wykorzystania proce- 
soröw MMX. Dziala znacznie le- 
piejpodDOS... 

Armored Fist 2 nie jest dla 
tych, ktörzy oczekujqduzej daw- 
ki realizmu, ale dla tych, ktörzy 
chcq si? POBAWl£ w stero wanie 
czolgiem... 

JACEK ILCZUK 
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Wymagania sprzQtowe: 

Pentium 120, 16 MB RAM, 
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„Semper Fideiis" (zawsze wi< 
ny) to mottooddzialöwnalezqcych 
do US Marine Corps. Semper Fi to 
heksagonalna gra strategiczna, 
wielofazowa, z podzialem no tury. 
|ej tematem jestdzialalnoscamery- 
kariskich marines od korico II vw 
ny swiatowej do czasöw wspöfcze 
snych. 

W grze wykorzystano pomysl 

iniejalywy, podobny do zastosowu 

negowGreat Batiles firmy Erudite 
Software. Jednak tutaj niebierzesi? 
pod uvvag^ wska2nik iatywy 

dowodey, lylko sytuaej^ r\o mapie. 
Ta strona, do ktörej nalezy iniejaty- 
wa, moze wykonad jedno czy kilka 
posuni^c lub ataköw iwnymi od- 
dzialami. 

Do zalet gry nalezy zoWczyt 
wptywdowödztwa no zachowanie 
jednostki - skuteczniej dziuta, je: 
znajdi i^wjegozasi^gu... 

Wgrzeistotneznaczenie ma le- 
ren. Jednak nie tak \oiwo no pod- 
iwie mapyokresltf wysoko& tere- 
nu, wi^c planowanie dzialari )t 
znacznie utrudnione. Mozna 
wprawdzie wyswietlic poziomic 





Interactive Magic/ 

Stanley Associates 1 997 

MarkSoft 

Strategiczna 

Grafika: 50% 
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Ogötem: 50°/ 



Wymagania sprz^towe: 

486, 16 MB RAM, CD-ROM 4k, 
Windows 95 









ale to nie rozvviqzuje problemu. Po- 
zostaje tylko v\ ykorzystac fakt, ze 
gdy wybierzemy oddzial lub planu- 
jemyjego przemieszczenie, pokazy- 
w< jest obszar, ktöiy moze zosiot 
oslrzeluny - i na tej podstawie wy- 
obruzid sobie uksztaftowanie po- 
wlerzchni, 

Grafika kiepska (tylko 
640*480) , ale na szczqiöe funkejo- 
nalna, co jestpodstawq wstrntcgii 
z podzialem na tuiy. Intro - po pro- 
stu zatosne. Oprawa dzwiqkowa - 
solidnej jakosci, ale i tutaj brak ja- 
kichsrewelacji... 




Gekawostkq jest to, ze musiniy 
zmieniuO brotf - przeciw plechoci 

przetiwpancema, zasiony dym- 
ne... a zapasy omunlcjl sq liezone 
oddzielnle diu kazdego je) typu. 

I ny walki w klimacie 

in ki iym, tropikolnym i pustyi 
nyra. Bierze w nich ud/jal piecho- 
ta, wozypancerne, smigtowce, < 
tyleria... Mozemy tez uzyskac 
wsparcie lotnirtwa i ( low wo- 
jennych. 

Dysponujemyzestawem 15 so? 
nariuszy i 3 kumpanii (Kuwejt, Ko- 
rea, vvyspa Pantelleria). Niestety, 
kampar tylko bilwypolqczone 
wspölnym tematem - straty obu 
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stron konfliktu nie sq uwzgl^dnia- 
ne; w kolejnych starciach ueze^t- 
niczqSwieze jednostki. 

Przeci^tna dlugoSc stenariusza 
to 6-7 tur, a kompanie sq bard 

krötkie. W walkach bierze udzr 
niewiele jednostek, dlatego v 
szosc misji mozna, bez 
najmniejszych pro- 

blemöw, ukohczyc w 
czasie krötszym niz 
godzina. VV efokeie 
ra odpowiada 
cüugoiciqkilku scena- 

riuszomzinnychstro- 

)H. To najwazniej- 
szawadaSer I 

Praw dyspo- 

nujemy ed) torem 
scenariuszy. Nie nale- 
zy on jednak do szczytowych osiq- 
gni^cf wsrod gier strategicznych - 
jest nicwygodny w obstudze. Bra- 
kuje generatora misji, a przede 
wszystkim map (wyrysowanie ich 
jest bardzo czasochtonne) . 

Sztuczna f nteligencja to kolejny 
Problem Semper Fi. W obroni 
dzi sobie znosnie, choc i tutaj popel- 
nici bl^dy, jednak wataku... jej po 
stawowqlaktykqjesll„marszsmier- 
c i" - yalopem presto pod lufy w\ 



ga. Szczegölnie widowiskowe sqak- 
cjesil pancernych... 

Rewe!acjqjest„AIeditoi" chy- 
ba po raz pierwszy w historii gier 
strategicznych mamy mozliwo 
ustalania poziomu SI. (ednak ze 
wzgl^du na liczb? parametröw 
(20) sprawa nie jest prosta... szez 

>lnie ze nie udalo si^ to nawet 
twörcom gry! Mozemy gra<* przez 
kabel, modern, si Internet. 

Semper Fi to gra przeci§tna. Ra- 
tuje jq przede wszystkim mozliwosc 
edytowania SI oraz (w mniejszym 





stopniu) system wykorzystujqcy ini- 
qatyw^ stron do ustalania kole jno- 
$ci wykonywanych posuni^d. 
* Moze sta£ si^ grq dobrq (ale 
Iko dobrq), jezeli pojaw i$ 
bezplatne scenariusze - 
przynajmniej 100 (ze wzgl«?du na 
niewielkq diugosc), najlepiej w 
formie kilku kampanii. Na ra? 
nicjeszczeotymniesiycha^. Int 
ractive Magic planuje posredni 
czenie w wymianie nadsylanych 

scenariuszy, oba- 
wiam sie? jednak, ze 
gra nie jest n<i lyle 
atrakcyjna, aby 
przyciqgnqt! du/e 
rzesze olenni- 

köw... A tylko to mo- 
glob wnrani 
wad odpowiedniq 
liczb^ nowych misji. 

JACEK ILCZUK 
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W stosunkowo krötkim czasie 
firma Interactive Magic wydala 3 
gry zserii Great Ancient Battles - 
Great Battles of Caesar ma by£ 
podobno ostatnim odcinkiem. 

Gra wykorzystuje ten sam en- 
gine, co poprzednie czqiä sern, 
jednak od Hannibala rözni siq nie 
tylkoszczegötami. Jesttoheksago- 
nalna strategia z podzialem na 
tury, ktöra ma oryginalny System 
walki oparty na inicjatywie 
dowödcöw - kolejnosd wyko- 
nywania posuni^c zalezy od 
jej poziomu. 

Do wyboru mamy 9 bitew. 
Zwyci^stwo Mariusza nad 
Cymbrami pod Varcellae (101 
r. p.n.e.), zwyci^stwoSulli nad 
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Archeiaosem (wodzemMitrydate- 
sa) pod Cheronejq (86), 2 bitwy z 
wojny Cezara z Galami - Bibrakte 
(58) inad rzekqSabis (57) oraz 
walki z wojny domowej - Dyrra- 
chium (48), Farsalos (48), Ruspi- 
na (46), Tapsus (46) i Mundo 
(45) . Znaczna ich cz^c ma takze 
dodatkowe warianty wydarzeri. 
Kampania jest röwnie bezna- 

dziejnajakwGBoAiGBoH.Lepiej 
natychmiast o niej zapomniec i 
zojqc sie tyrn, co stonowi atrakq^ 
gry, czyli samymi bitwami. 

Wszystkie odcinki majq iden- 
tycznq opraw^. Grafikq zdecydo- 
wanie wybijajqsi? sposröd innych 
gier tego gatunku; dzwi^k i pod- 
klad muzyczny - wysokiej klasy. 
Niestety, Erudite Software nie po- 
trafi stworzy^ przyzwoitych wsta- 
wek animowanych (w GBoC tyl- 
ko intro) . 

Nowosciq w GBoC jest poja- 
wienie s\q fortyfikacji, choc nie 
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majq wielkiego znaczenia 
w grze. Najwazniejszq 
zmianq jest podzial do- 
wödcöw na dwa 
typy- o mniejszych 
mozliwosciach (np. 
trybuni) oraz giöw- 
nych wodzöw, 

ktörym nie podlega- 
jq bezposrednio zad- 
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przez twörcöw gry - raz walka 
agresywna, kiedy indziej defen- 
sywna, co znacznie urozmaica 
gr§. Oczywiscie, dysponujemy 
mozliwoSciq gry multiplayer (2 
graczy) na jednym komputerze, 
przez modern, kabel, siet lub In- 
ternet. 

Nalezy cieszyC si^ z tego, ze 
przynajmniej jedna firma na ryn- 




neoddziafy. Q ostatni majqwi^k- 
szq liczbq punktöw dowodzenia, 
mogq wydawae rozkazy dowol- 
nym jednostkom - koszt 1 punk- 
tu. Daje to nowe mozliwosci tak- 
tyczne przemieszczanie i atak 
grupowy pod rozkazami nizszych 
dowödcöw oraz wykorzystanie 
glöwnych wodzöw w specyficz- 
nychsytuacjach. 




Bitwy nie sq tak interesujqce 
jak w przypadku Aleksandra, co 
wiqze siq z koniecznosciq uzycia 
rozkazöwgrupowych (nowosciq 
jest mozliwo&f wykonania zwrotu 
wszystkich oddzialöw) - wataku 

nie sprawdza si? to najlepiej. 
Owszem, rozkazy grupowe dajq 
czasem wspaniate efekty. Najcz?- 
sciej jednak jest to beziadny atak 
na najblizsze jednostki przeciwni- 
ka - nie uwzgl^dnia si$ np., ze 
oddziat jest oslabiony lub byi juz 
uaktywniony w tej turze. Przy oka- 
zji jednostki lamiqszyki, co wpro- 
wadza chaos na polu walki. Dzi- 
wacznie zachowujqsi? tucznicy - 
podchodzq na pole tuz obok prze- 
ciwnika i dopiero wtedy strzelajq, 
zamiast wykorzystac? pelny zasi^g 
broni; a jesli nie mogq podejsc, to 
nieatakujq... 

Mozna tez dyskutowac o zgod- 
nosci historycznej. Na przyktad... 
w bitwie pod Ruspinq Cezar nie 
mial najmniejszych szans na zwy- 
ci?stwo. W GBoC nie musimy 
uciekac! (choc istnieje taka mozli- 
wosc) - spokojnie czekamy, aby 
zmierzyc si? z wrogiem... 

Poziom Sztucznej Inteligencji 
podobny jak w poprzednich od- 
cinkach serii. Do zalet SI moz- 
na zaliczyc! plany przygotowane 



ku komputerowym wie, kiedy 
skoriczyc seri^... Great Ancient 
Battles byla wydawana krötko i, 
mimo pewnych bl^döw i niedo- 
statköw, zapisata si§ w historii 
gierkomputerowych jako najlep- 

sza (przynajmniej na razie) seria 
strategii zajmujqca s\q starozytno- 
iciq. Ostatni odcinek - Great Bat- 
tles of Caesar, choc nie jestnajlep- 
szy z tröjki, mozna spokojnie po- 
lecic wszystkim graczom interesu- 

jqcym si$ tym okresem historycz- 
nym... 

JACEK ILCZUK 
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„Kota w zbozu? To proste. Le- 
cisz nad planet? klasy B, na 
przyktad Ziemi^, znizasz si$ i 
wypalosz w zbozu kolo laserem. 

Potem tubylcy wybiegajq ze 
swoich modulöw mieszkalnych, 
zwanych domami, patrzq na 
koJa i robiq: Oooü! To bardzo 
fajne" - Feeble, obywatel Kom- 
panii, wierny poddany wielkie- 
go OmniBraina. 

Ten cytat z gry bardzo trafnie 
oddaje atmosfer? The Feeble Fi- 
les. Zamieszkujqcy wszechswiat 
tej niezwyktej przygodöwki dzi- 
waczni kosmici, sposobem zq- 
chowanla i przywarami bardzo 

przypominajq nas, „niezasymi- 
lowanych" Zlemian. Takze ga- 
laktyczna spofeczno^ i System 
rzqdöw jako zywo przypomina 
niedawne, niewesole czasy w 
kraju naszym i osciennych. 
Wszystkim rzqdzi tajemniczy 
lord OmniBrain, o ktörym wia- 
domo tylko tyle, ze kocha swoich 




/ / / 



m 

i i 



T 




la") i wreszcie wno- 
si swöj wklad w... f 
aleotym sza! 

The Feeble Files 
to, pod wzgl^dem I 
wykonania, kla- | 
syczna rysowana I 

przygodöwka z ren- i 
derowanymi ani- 
macjami. Wykona- 
na w sposöb bardzo j 

brq opraw? z genialnym, orygi- 
nalnym i wspanialym (tudziez 
inne synonimy) scenariuszem. 

Mojej zwichrowanej psychice 

ten szalony produkt 
przypadt do gustu 
bardziej niz np. ba- 
nalny Broken 

Sword II. Przygody 
pokracznego kosmi- 

ty przykuwajq do 
ekranu na dluao. 



Trfrrm 








Arts), w rzeczywistosci okazuje 
siq tragikomiczny, a niektöre 
zarty - bardzo gorzkie. Nie daj- 

cie si$ zwieiC usmiechajqcej si? z 
pudetka buzi Feeble'a - to nie 
jest gra dla dzieci! Mtodszy 
gracz, nie pamujtajqcy czasöw... 

no, powiedzmy DziennikaTele- 
wizyjnego, niewielezThe Feeble 
Files zrozumiei to nie tylko przez 
wzglqd na j^zyk angielski (bar- 
dro ladny i bardzo tez, niestety, 
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obywateli, troszczy si$ o nich i 
dba, by przypadkiem nie zeszli 
na ztqdrog?. OmniBrain widzi 
wszystko, wszystko wie i kontro- 
luje. Istoty nieprawomySlne 
poddawanesqszybkiej iskutecz- 
nej reedukacji, a lojalni obywa- 
tele zawsze mogq liczyd no przy- 
chylnosc Wladcy i jego Ofice- 

Jednym z takich obywateli 
jest, a przynajmniej byl, Feeble. 
Zawsze uwaznie przestrze- 
gajqcy wszystkich dyrek- 
tyw, niezbyt rozgarniq- 
ty, lecz bardzo sympa- 
tyczny kosmita wplq- I 
tany zostaje w wielkq 
afer?. Poznaje praw- 
dq o zamordystycz- 
nych rzqdach Omni- 
Braina, o dzielnych 
partyzantach walczq- 
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cych o wyzwolenie 

kosmosu (ktörzy zre- 
sztqzwracajqsi^do 
siebieper„towarzy- 
szu" - to ja juz chy- 



Przede wszystkim nie- 
samowity jest scenariusz 
i to rozumiany nie tylko 
jako zbiör sekwencji po- 
trzebnych do przejScia 

calejgry, ale 



takze jako 
caloscio- 

wa wizja 

przedsta- 

> wionego 

f iwiata. Na 

pierwszy 

rzut oka kolorowy, 

radosny i zwichni^ty 

(niczym w grach Lucas- 



trudny) . To naprawd^ powazna 
gra, troch? Orwellowska w wy- 
mowie. OczywiScie bez przesa- 
dy, mnöstwo tu inteligentnego 
humoru, ale... Dose, jeSli napi- 
szq, ze w poczqtkowym etapie 



gry nasz bohater doprowadza 
(musidoprowadzic!) dosmierci 
dwöch, skqdinqd sympatycz- 



nych, istotek. Nieiadnie, Feeble, 
nieiadnie... 

Kolejny fakt, iwiadczqcy o 
tym, ze gr? nalezy raezej polecic 
starszym i bardziej doswiadezo- 
nym graezom, to bardzo wysoki 
poziom trudnosci. Kolejnezada- 
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plikowane laneuehy przyczyno- ' 
wo-skutkowe, cz?sto troch? ab- 

strakcyjne. Osobnik, ktöry nie I 
zjadl z^böw na przygodöwkach, 
moze mie<f spore ktopoty. Taka 
sytuacja ma tez swoje plusy - I 
rozwiqzywanie kolejnych pro- 
blemöw przynosi wiele satysfak- 
cji, a gra wystarcza na dluzej (w 
tym wypadku na jeszcze dluzej, 
bo i tak jest straaaasznie dluga- 
sna). 

Oprawa gry jest interesujqca 
- zaden majstersztyk, ale cieszy 
oko oryginalnymi koneepejami 
postaci i wn^trz oraz sprytnymi, 
ptynnymi ruchami kamer. Licz- 
ne i dtugie sekwencje przerywni- 
kowe sq gfadko wplecione w fa- 

bul? i nie nuzq. Wspanialy jest 
tez dzwi^k, a zwlaszcza dubbing 
postaci (tak doskonalego nie 
byto chyba nawet w Sekrecie 
Malpiej Wyspy - kto gral, moze 
pröbowa<f sobie wyobrazid) , 
Muzyka pyka w tle i nikomu nie 
przeszkadza. Stronie dzwi^ko- 
wo-wizualnej wlaseiwie nie za- 
rzucic nie mozna. 

The Feeble Files polecam kaz- 
demu, kto liznql juz w zyciu kil- 
ka przygodöwek i czeka na takq^ 

ktöra go pozytywnie zaskoczy. 
Lojalny obywatel nie powinien 
przejsd kolo niej spokojnie! The 
Feeble Files to wyzsza szkola ja- j 
zdy. I pami^tajcie - OmniBrain 
czuwa! 

JAKUB T. JANICKI , 
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Jestrok2150. Swiatem rzqdzq 
wielkie korporacje. Na ich czele 
stoi pot^zny komputer nazywany 
. przez ludzi The Eye. Maszyna ter- 
roryzuje mieszkaricöw planety. 
Za kazdy objaw nieposluszeri- 
stwa grozi natychmiastowa 
£mier£ lub, w drodze wyjqtku, 
zeslanie na Aren?, co przewaznie 
röwniez koriczy si? smierciq. 
Agenci Oka penetrujq wszystkie 
zakqtki w poszukiwaniu zdraj- 
cöw i wichrzycieli. 

Glöwnym bohaterem gry jest 
Dubroc, cziowiek, ktöry wplqtal 
si^ w paskudnqafer? i zostal are- 
sztowany przez agentöw Oka. 
Nie udowodniono mu zadnej 
winy, lecz bezlitosny komputer i 
tak zadecydowal, ze nalezy go 
ukarac. Dubroc zostaje zeslany 
na Aren?, gdzie b^dzie walczy<f o 
zycie z dziesiqtkami wrogöw. 

Queen: The Eye to bardzo 
dziwna gra. Elementy bijatyki 
przeplatajq si? w niej z elementa- 
mi platforrnöwki, a miejscami 
nawet przygodöwki. Z jednej 
strony masz zestaw ciosöw, 
ktörymi mozeszokladacwrogöw 
(dwa ciosy r^kq, dwa nogq, uni- 
ki i bloki) . Z drugiej zai zbierasz 
przedmioty i uzywasz ich w odpo- 

wiednich miejscach. Czasami na- 







najlepiej ani- 

rnowane. Tröj- - 

wymiarowe ito- 

dowisko slabo 

wspölgrazelemen- 
tami walki. Zeby \ 

kogoS traftf, 

trzeba byc 

odwröco- 

nym w 

jego kie- j 

runku. 

Na do- 

datek wi?k- 

szosc przeciwniköw 

calkiem bezczelnie do Ciebie 







strzela, zamiast wal- 
czyt jak prawdziwi 
m^zczyzni. Utrudnia 
to troch? rozgrywk? - 
zanim do kogos do- 
biegniesz, nie masz 
uz poiowy 

energii. 

\ Atmo- 

I sfera gry 

jest dosyd 

mroczna, 



grafika 

wi^kszosC plansz w tonacji szaro- 
sci i ciemnego fioletu. 
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wet mozesz dowiedziec siq czegos 
od mieszkaricöw dziwnego swia- 
ta, po ktörym si? poruszasz. 

Owladni^ty zqdzq zemsty Du- 
broc ma do przebycia pi^d eta- 
pöw, z ktörych kazdy miesci si? 
na jednej piytce CD. Pierwszy 
Etap to Arena. Po wydostaniu siq 
z tego paskudnego miejsca, Du- 
broca czeka wieJe przygöd i walk 
w innych zakqtkach futurystycz- 
negoswiata. 

Queen: The Eye oferuje gra- 
czowi widokTPP (podobny jak w 
grze Dark Earth) . Postaciesqren- 
derowane, niestety niezbyt do- 
brze. Kanciaste, bezwyrazu i nie 
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Najwi^kszym atutem jest 
sciezka dzwi^kowa wykorzystujq- 
ca najstynniejsze przeboje zespo- 
\u Queen (stqd nazwa). Muzyka 
pasuje do atmosfery gry, jest w 
zasadzie jedynq naprawd? inte- 
resujqcq rzeczq. Gdyby nie ona r 
nikt nie zwröciiby uwagi na gr? 
The Eye. Przeszlaby bez echa, 
jako kolejny dziwaczny produkt, 
w ktöry nikomu nie chce si^ za- 
g\$b\aC 

Nie przepadam za grami o 
zbyt udziwnionej fabule, wi^c i ta 
nie wywaria na mnie wrazenia. 
Poza tym nie bardzo wiem, dla 
kogo jest przeznaczona. Mito- 
Snicy bijatyk uznajq jej engine 
za zbyt prymitywny. Wielbicie- 
le przygodöwek zniech^cq si^ 
juz przy trzeciej walce. A fani ze- 
spoiu Queen i tak b?dq woleli 
wfqczyc plyt? z nagraniami zro- 
bionymi w studio, niz m^czyc 

si$ z marnej jakosci grq tylko po 
to, by wysluchac ulubionych ka- 

walköw. Jezeli wi^c ktos ma za- 
miar t$ gr$ kuptf , niech zrobi to 
na wlasnq odpowiedzialno^d. 
Moim zdaniem, krqg ludzi, 
ktörym si? spodoba, jest bardzo 
ograniczony. 

FROGGER 
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Electronic Arts 1998 

IPSCG 

Przygodowo-zrQcznosciowa 

Graf.ka: 58% 

Dzwiek: 90% 



Ogötem: 60% 



Wymagania sprzQtowe: 

Penltum90. 16 MB RAM, 
CD ROM 4*, Windows 95 
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W ostatnich czasach 
tematyka marynistyczna j 
stato si$ bardziej popu- | 
larna wsröd twörcöw 
gier komputerowych. 
Niedawno pojawily si$ ' 
cztery gry, w ktörych wy- 
korzystano okr^ty zoglowe - Ad- 
miral: Sea Battles (MegaMedia), 
Age of Sail (TalonSoft), Wooden 
Ships & Iron Men (Avalon Hill) 
orazMan ofWar... 

MoW to gra strategiczna z 
podzialem na tury. Jej scenariusz 
obejmujeokresod 1765 do 1815 
roku r kiedy na morzach krölo- 
waly zaglowce i... Anglia. Dys- 
ponujemy zestawem 12 scena- 
riuszy historycznych - wielkie bi- 
twy ; m.in. kolo wyspy Ouessant 
(Ushant; 1778 r.), w poblizu 
przylqdka Finisterre (The Glo- 
rious First of June; 1794), przy- 
Iqdka St. Vincent (1797), pod 
Camperdown (1 797) oraz, 






ko b?dq ptynqC a w efekcie - 
gdzie znajdqsi^ pod koniec tury! 
Powaznq wadq jest brak mozli wo- 
sci wykonywania manewröw i 
utrzymywania szyku liniowego. 

W polqczeniu z4-minutowymi 
turami sprowadza to kontrol^ i 
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MoW to „Doom with ships". Nie- 
stety, faza „akeji" nie ma nie 
wspölnego z jakqkolwiek akcjq! 
Mozemy tylko sm^tnie wlöczyc si^ 
po opustoszatym okr^cie (Latajq- 
cy Holender?) . Tura trwa 4 minu- 
ty, podezas ktörych nie mamy zad- 

nego wptywu na prze- 
bieg bitwy, nie moze- 
myNlCzrobic. Poobej- 
rzeniu kilku standar- 
dowych, mafo reali- 
stycznych widoezköw 
mozna zdechnqc z nu- 
döw... Na szcz^scie da 
s\q przyspieszyc 8-krot- 
nie czas lub przejsC na- 
tychmiast do mapy. 



slugazagli, dzial..,), brakkontro- 
li nad abordazem... Wydaje si?, ze 
sü^ ognia autorzy gry okreilajq 
tylko liczbq dzial, nie biorqc pod 
uwag^ ich kalibru. Brak tezzröz- 
nicowaniazasi^gu. 

Oprawa graficzna - sprzed kil- 
ku lat. W fazie „akeji" moze podo- 
bac si$ morze i niebo, ale zaglow- 
ce... z daleka jeszcze znosne, z bli- 
ska obrzydliwie pikselowate. Nie- 
ktöre wstawki animowane, choc 
tez przestarzale, sq dosyc przy- 
jemne... Dzwi^k i muzyka ze scie- 
zek audio - ponizej przeci^tnej. SI 
moze powalczyc tylko przy duzej 
przewadze liezebnej, w walce 
zröwnowazonych sü nie ma wiel- 
kich szans. Wykonanie tez pozo- 

stawia troch? do zyczenia: MoW 
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oczywiscie, pod Tra- 
falgarem (1805). 
Mozemy tez wziqc 
udziat w kampanii 
ztozonej z 10 bitew 
oraz skorzysta^ z 
edytora scenariuszy . 

MoW zostala podzielo na na 
fazy rozkazöw (wydawanie pole- 
cen na mapie) i „akeji" (pole bi- 
twy widziane oczami dowödcy 
floty) . Przed kazdqbitwqokresla- 
my „doktryn?" - wytyczne, zgo- 
dnie z ktörymi majq post^powac 
dowödcy podleglych nam okr$- 
töw (odleglosc od wroga, jakq 
powinny utrzymywac nasze okr^- 
ty, z jakiej odleglosci nalezy pro- 
wadzic ogien oraz jakich uzywac 
zagli - peinych, czy bojowych) . 

Rozkazy (15 - dla okr^töw, 
eskadr, floty) wydajemy na ma- 
pie. Niestety, mozemy „wywiesic" 
12 flag na tur^, co ogranicza ste- 
rowanie pojedynezymi okr^tami. 
Mozemy wybrac kierunki, w 
ktörych majq plynqc zaglowce 
(szesc!), ale nie wiemy, jak szyb- 
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planowanie do gier losowych... 
Praktycznie wydajemy ogölne 
wytyczne, ktöre pozwalajq kom- 
puterowi sterowad naszymi jed- 
nostkami, 

Po wydaniu rozkazöw prze- 
chodzimy do fazy „akeji". Poczqt- 
kowo brzmi to rewelacyjnie, jak- 
bysmy mieli do czynienia z pierw- 
szym symulatorem floty zaglow- 
cöw. Juslin Przedwojewski (kie- 
rownik produkeji) twierdzil, ze 



MoW nie grzeszy realizmem. 
Pewnq zaletq jest pojawienie si^ 

lqdu i plycizn, ktörych brakowalo 
w Age of Sail. Zdobytq jednostk^ 
mozemy wykorzystac do walki z 
wrogiem. Nie ma wyboru typu 

amunieji ani ataku (na zagle/ka- 
dlub) , nie musimy wyznaczac za- 
logi do konkretnych zadari (ob- 
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okazjonalnie wiesza si^ przy przej- 
sciu do fazy „akeji". 

Interesujqcy pomysl, na pod- 
stawie ktörego zrealizowano nud- 
nq gr?... Komu mozna polecic 
Man of War? Z czystym sumie- 
niem, mimo niskiej ceny (49,95 
zl), tylko kolekcjonerom, ktörzy 
pragnq zgromadztf wszystkie gry 
o tematyce morskiej. 

JACEK ILCZUK 





Strategy First, Inc. 1997 

TopWare 

Strategiczna 

Grafika: 44% 

Dzwitjk: 47% 





Wymagania sprzQtowe: 

Pentium 60, 8 MB RAM 

(Windows 95 - 16 MB), CD-ROM 2* 
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Nowy produkt firmy Metropo- 
lis to jedna z niewielu gier, ktöre 
b^dq funkcjonowad pod dwoma 
tytulami. Polska pozno jq jako 
Reflux, reszta swiata - jako Robo 
Rumble, czyli Lomotanina Robo- 
töw. I wtosnie roboty, czy - jak je 
nazywajq autorzy - Robo, sq 
glöwnymi bohaterami gry. To 
nimi b^dzie sterowac gracz, stora- 
jqc siq zlikwidowa^ ztozone z 
podobnych mechanizmöw woj- 
ska wroga. Zresztq, hm, trudno tu 
möwic o wrogu, gdyz Reflux nie 
opowiada o ^miertelnych i krwa- 
wych zmaganiach, a po prostu o 
rywalizacji dwöch koncernöw 

zbrojeniowych, pröbujqcych udo- 
wodnic, ktöry jest lepszy i w przy- 
sztosci b^dzie wstanie obrontf Zie- 
mi<? przed inwazjqz kosmosu. 

Reflux jest strategiqczasu rze- 
czywistego, jednak z takimi grami 
jak StarCraft czy Command & 
Conquer niewiele ma wspölnego, 
daleko mu röwniez do Mytha, 
choc - podobnie jak wprogramie 
firmy Eidos - nie mamy tu do czy- 
nienia z opcjami wydobywania 
surowcöw i rozbudowy bazy. 

W Refluxie przyj^to doscdziw- 
ne rozwiqzanie polegajqce na 
tym, ze gracz ma do dyspozycji 
nieskoriczonq ilosc ogroniczo- 
nych funduszy. Brzrni troch? nie- 
zrozurniale? Wyjasni? na przykta- 
dzie: no poczqtku misji gracz ma, 
powiedzmy, 2500 USD, za ktöre 
kupuje 5 robotöw po 500 USD 
kazdy. W nieudanym ataku traci 
wszystkie roboty, a po chwili jego 
fundusze znöw wynoszq 2500 
USD i moze za nie kupkf nast^pne 
machiny. Tak samo post^puje 
komputerowy przeäwnik, röw- 
niez moze produkowac roboty w 
nieskonczonosc. Chyba ze utraci 
bazq. 

Pieniqdze odgrywajq tez waz- 
nq rol^ w planowaniu wynalaz- 
köw. Tu dysponujemy znacznie 
wi^kszymi kwotami (kilka, kilka- 
nascie milionöw USD), ktörymi 

optacamynaukowcöw. Pieniqdze 
mozna zarobtf, kori- 
czqc misje z rekordo- 
wym wyriikiem (re- 
kordy zostaty ustalone 
przez beta-testeröw, 
mozna je pobic dopie- 
ro wtedy, gdy nabie- 
rze si^ wprawy) . Dia 
graczy, ktörzy sobie 
nie radzq, zawsze ist- 
nieje furtka awaryjna: 
kupujqc wynalazki, 
mozna si<? targowac i 
uzyskac znizki od 5% 
doi00%. 

Na uwag^ zastuguje fakt, ze 
wreszcie pozwolono konstruo- 
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Na gracza czeka 
nie tylko wroga ar- 
mia, ale i przeszkody 
terenowe: pola kwa- 
su, baseny wody, 
ogromne wentylatory 
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mosfen? swiata tej dziwnej walki. 

Szwankuje natomiast scenariusz. 
W StarCrafäe kazda misja byla 
pewnym epizodem wi^kszej cato- 
sci, gracz miat szans^ obserwowac 
wazne wydarzenia, nieoczekiwa- 
ne wolty i zap^tlenia akcji. Reflux 
pod tym wzgl^dem jest zgrzebny, 
a sladowy scenariusz to tylko pre- 
tekst do przedstawienia barwnej 
lomotaniny. 

Jednak, oceniajqc Refluxe, 
nalezy wziqc pod uwag? fakt, ze 
autorzy nie poszli Jatwymi Sciez- 
kami wytyczonymi przez klony 
C&C. Gra firmy Metropolis jest 
produktem oryginalnym, choc 
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äs, 



our base. 
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wac w RTS-ie wtasne maszyny 
bojowe. Dysponujqcokreslonymi 
komponentami, mozna budo- 
wac roboty wedfug wlosnego 
uznania. Tylko od nas zalezy, 
czy automaty b^dq miaty zwi^k- 
szonqsü^ ognia lubszybkosc, zo- 
stanq obdarzone zdolnosciami 
teleportacyjnymi lub mozliwo- 
sciq wykonywania kangurzych 
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mogqce zdm uchnqc 
robota, bramy otwie- 
rane tylko zq pomoeq 
dzwigni umieszezo- 



<M 



skoköw pozwalajq- 
cych np. przeskaki- 
wad nad przeszkoda- 
mi terenowymi. Wza- 




leznosci od misji b^dziemy tez 
musieli stosowac inne techniki 
produkeji. 



nych w okreslonych miejscach. 
Trudnosc batalii pot^guje brak 
mozliwoSci zapisania stanu gry 
podezas trwania misji. 

Reflux ma doskonale przygo- 
towanq opraw? multimedialnq. 
Dynamiczna kamera, swietne 
efekty wizualne i naturalne 
dzwi^ki (ktöre jednak, niestety, 
czasem wydajq s\q zbyt ubogie) 
pozwalajq w peJni wczuC si$ w at- 



oryginalno&f ta u wielu moze 
wzbudztf zdziwienie, a nawet 
sprzeeiw. Cöz, taki jest los nowa- 
toröw. 

JACK DE GRAFT 

PS Reflux to 31 misji w trybie 
Single player i 10 w trybie multi- 
player. Ze wzgl^du na trudnosci 
techniczne, nie przygotowano 
edytora map. 
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TopWare/ Metropolis S.H. 1998 
IPSCG 

Strategiczna 
Grafika;86% 
Dzwiek: 75% 




Wymagania sprzetowe: 
Pentium 100 (z akeeteratorem 3D) 
lub Pentium 133 (bez akceleratora), 
16 MB RAM, CD-ROM 4x, 
Windows 95 
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Cykl Realms of 
Arkania, traktujq- 
cy o wojnie orköw z 
innymi rasami, do- ■ 
czekal si? juz trzech 
cz^sci. Ostatnio zostaly one wy- 
dane w Polsce przez firm? Top- 
Ware i stqd artykul na ten temat. 

Cykl RoA oparty jest na nie- 
mieckim systemie RPG Das 
Schwarze Auge (Czarne oko). 
Osoba nie obeznana z rolplejo- 
Wymi dziwactwami moze onie- 






miec, gdy zobaczy, co proponuje 
gra. A proponuje przede wszyst- 
kim niewiarygodnie rozbudowa- 



ny System charakterystyk bona- 
teröw i czaröw oraz dose skompli- 

1 * t i * -1. . 



snych postaci. Co gorsza, czary 
majq nazwy, ktöre najcz?Sciej z 






niezym si^ nie kojarzq. Konia z 

rzejdem temu, kto nie znajqc sy- 
stemu powie, do czego sluzq cza- 
ry Ignifaxus albo Foramen czy tez 
Somnigravis lub Respondami. 
Na szcz^scie w programie znaj- 
dziemy interaktywnq pomoc, 
wyjaSniajqcqdoktadnie wszelkie 



zawilosci. 



alms of Arkania jest cy- 
klem prezentujqcym dobre, kon- 

serwatywne podejscie do RPG. 
Nie ma tu zadnych walk w cza- 
sie rzeczywistym, tylko podzial 



na tury, podezas ktörych posta« 
moze atakowac, rzucad czary, 



Bude of Destiny 



Blade of Destiny to pierwsza 
qz§££ trylogii o swiecie Arkanii. 
Bohaterowie w^drujqpoogrom- 
nej krainie, poszukujqc kawal- 
köw mapy, ktöra po zlozeniu 
wskaze miejsce ukrycia legen- 
darnego rnieeza. W Blade of De- 
stiny druzyna moze odwiedzic 
setki miast i miasteezek, w 



wie mogqzwiedzac tylko miasta 
i speejalne lokaeje (np. lochy) - 
w^dröwka polega na przesuwa- 
niu si^ po mapie kolorowego 
paska . 

W pierwszej cz^Sci cyklu razq 
przede wszystkirn dziwne zasady 
walki. Nie dost, ze bohaterowie 
mogq si<? poruszac wylqcznie ru- 

chem wiezy szacho- 
wej, to w dodatku 
tylko w ten sposöb 
mogq atakowa£. 
Nawet tueznik, aby 
wypuscic strzat^, 
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ktörych - nawiasem möwiqc - 
nie ma niedo roboty (majqjedy- 
nie stwarzac wrazenie, ze swiat 
gry zostal wykreowany dokla- 
dnie i pieezofowieie). Bohatero- 




-Tech 

TopWare 

Roie-playing 

Grafika: 40% 

Dzwiek: 30% 




Qüötem: 35°/c 



Wymagania sprz«?towe: 

486, 8 MB RAM, CD-ROM 2* 



musi zajqc pozycj? na wprost 
wroga (a nie po skosie) . Poza tq, 
delikatnie möwiqc, niedogodno- 
sciq, autorzy wprowadzili je- 
szcze jeden „wynalazek". Otöz w 
kazdej walce wi<jkszo$<? uderzeri 
jest niecelnych lub sparowanych 
przez przeciwnika. W zwiqzku z 
tyrn pojedynki trwajq bardzo 
dlugo, bo nikt nikogo nie potra- 
fi celnie uderzy£. Niestety, Blade 
of Destiny nie udato mi s\q skori- 
czyc, gdyz w pewnym momencie 

fabuta slieznie si^ zap^tli^a i nie 
moglem zdobyt informaeji o 
dwöch kawalkach mapy, 
ktörych mi brakowalo. Jak sl? 
domyslacie, nie nastroito mnie 
to przychylnie do scenarzystöw. 



Star Trail 



Mieczyk zostat znaleziony, 
ale uwagal Tragedia! Zaginql 
toporek! I to nie byle jaki, ale 
magiczny topör boga zlodziei 
Phexa. Elfy i krasnoludy po- 



gnq<! jq bez wchodzenia na aren^ 
bitwy. 

Niestety, twörey gry popelnili 
blqd, ktöry moim zdaniem dys- 
kwalifikuje gr$ zaröwno jako 




prztykalysi^z 
sobie tylko 
znanych po- 
wodöw i le- 
gendarny Star Trail zapodzial 
si^ w za wierusze wojennej. A 
wredne orki tylko czekajq, aby 
sobie bezkarnie pogwalcid, po- 
rabowad i pozabijad. Grupa bo- 
hateröw b^dziesi? starata odzy- 
skac kamieri nazywany Sala- 
mander Stone, ktöry ma pomöc 
w odzyskaniu toporka. 

Druga czqsc arkariskiej trylogii 
ma juz lepszq opraw^ graficznq. 
Zmienit si? wyglqd map podezas 
opeji automapowania, znacznie 
wzbogacono tez elementy sceno- 
grafii. Na szcz^cie dla graezy, 
uproszezono sposöb za pisywania 
programu, utrudniajqcy zabaw^ 
w cz^sci pierwszej (opeja save do- 
st^pna byta jedynie w swiqtyni). 
Podröz po Swiecie gry nadal wy- 
glqda podobnie jak w BoD, czyli 
„wodzimy" palcem po mapie. 
Dzi^ki opeji auto combat nie mar- 
nujemy czasu na nudne walki - 
mozemy oglqdaC walk? sterowa- 
nq przez komputer lub rozstrzy- 



przygodöw- 
k?, jak i role- 
playing. Star 
Trail jest je- 
szcze bardziej liniowa niz BJade 
of Destiny. Kfopoty z pomy^I- 
nym zakonezeniem rozgrywki 
mozna rniec nawet wtedy, kiedy 
wybierze si? zlq opej? dialogo- 
wq! Gracze nie mogq by£ za- 
chwyceni takim podejsciem au- 
toröw. 






Sir-Tech/ Attic 

TopWare 
Role-playing 
Grafika: 47% 
Diwiek: 40% 




Wymagania sprzQtowe: 

486, 8 MB RAM, CD-ROM 2* 
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zrnieniad ekwipunek, uzywad 
przedmiotöw. Liczba czynnosci, 
jakie moze wykonac, ograniczo- 



•na jest przez liczb«? punktöw ru- 
chu. 

Realms of Arkania to cykl, w 
ktörym autorzy starali si$ przy- 

wiqzywadwag^dorealizmu. Bo- 
haterowie nie sq jucznym i m ula- 
mi i mogq niei<f tylko okreslonq 

liczb? przedmiotöw o ci^zarze 
ograniczonym ich silq, zas dzwi- 
gajqcy zbyt wiele poruszajq si? 



bardzo wolno. Na polu bitwy cza- 
ry cz^sto zawodzq. Odzyskiwanie 
punktöw zycia i magii nie polega 
tylko na tym, ze kladzie si? gru- 
pq do lözka, po czym bohatero- 
wie, jeszcze wczoraj umierajqcy z 
ran, dzisiaj sq wesolutcy jak 
szczygieiki. Oczywiscie, naskutek 
tego gra jest znacznie trudniejsza 
niz wi^kszos^ przedstawicieli ga- 
tunku, nie möwiqc juz o grach 
zr^cznosciowo-rolplejowych, jak 
Diablo. 



Godny uwagi jest fakt, ze w 
Realms of Arkania - chyba po raz 
pierwszy w grach role-playing 
na PC - zastosowano mozliwosd 
podzielenia bohateröw na gru- 
py, zas sytuacja cz^sto wymusza 
na nich koniecznosd wspöidziala- 
nia (na przyklad jedna osoba 
trzyma dzwigni^ otwierajqcq 
krat§, a reszta zespolu przecho- 
dzi pod tq kratq) . 

Ostrzegam jednak, arkari- 
ska trylogia to zabawa tylko 



dla prawdziwych rolplejow- 
cöw, lubujqcych siq w statysty- 

kach i trudnych zagadkach. 
Dwie pierwsze cz^sci majq juz 
wartosc tylko muzealnq i gra- 
nie w nie dzisiaj ma taki sam 
sens, jak bawienie si? trylogiq 
Krynnu. Natomiast cz^sc trze- 
cia broni si$ nawet w roku 
1998, mimo wszystkich sJabo- 
sci i wad. 



JACEK PIEKARA 



Wojna z orkami trwa - ofen- 
sywa tych wrogich innym rasom 
stworzeri przybrala na sile, Nie- 
wiele pozostalo na Swiecie bez- 
piecznych miejsc, jednym z nich 
jest wielkie portowe miasto Riva. 
Mieszkajq w nirn m.in. przedsta- 
wiciele dziwnej rasy Holberkia- 
nöw, ktörej cztonkowie pocho- 
dzq ze zwiqzku elföw i orköw 
(odrazajqce!). Do zadari grupy 
nalezy sprawdzenie, czy Holber- 
kianie nie za warli sojuszu z orka- 
mi i czy nie zamierzajq im po- 
möc w zdobyciu Rivy. Bohatero- 
wie w Shadows over Riva przezy- 
jqmnöstwo przygöd: rozprawiq 
si? z orkami - mordercami kra- 
snoludöw, pokonajq terroryzu- 
jqcego miasto wampira, b?dq 
uciekac z pirackiego statku, za- 
puszczq si$ do wiezy maga pro- 
wadzqcego okrutne ekspery- 
menty, a nawet wybiorq si^ w 
podwodnqpodröz i zostanqzmi- 





niaturyzowani jak w filmie „Ko- 
chanie, zmniejszylem dzieciaki". 
Trzecia cz^s^ serii Realms of 
Arkania pokazuje, ze autorzy 
nauczyli si^ sporo na wlasnych 
bedach i starali stworzyc pro- 
gram troch^ bardziej przyjazny 
dla uzytkownika (o poprzednich 
cz^sciach nie da si^ tego, nieste- 
ty, powiedzied) . Shadows over 

Riva nie rözni siq od dwöch 
pierwszych cz^sci cyklu w spra- 

wach zwiqzanych z kreowaniem 
postaci, ich charakterystykami 
oraz systemem czaröw. Na 
szcz^scie zostaly zmienione zq- 
sady walki - stata si? znacznie 
bardziej interesujqca, realistycz- 
na i dynamiczna, Co wazne, 
trwa duzo kröcej niz walki w Bla- 
de of Destiny, gdzie czasem moz- 



na byto dostaC szatu z nudöw, 
obserwujqc jak zadna postad (li- 
czqc i wrogie, i wlasne) nie po- 
trafi trafic przeciwnika. Znacz- 
nie zmniejszono 
röwniezswiat. Cala 
walka rozegrasi^w 
swietnie zaprojekto- 
wanych okolicach 
portowego miasta 
Riva, a nie w 
ogromnej krainie 

pelnej „papiero- 
wych" miast i miasteczek. 

Niestety, gra ma nadal linio- 
wy scenariusz. Co gorsza, nie- 
zastosowanie si^ do wymyslonej 
przez scenarzystöw linii grozi 

„zablokowaniem si^", i to na Sta- 
te, wgrze. Moze si? wi?czdarzy<f, 



ze jesli zada- 

nia wykona- 
my w zlej ko- 
lejnosci, to nie nastqpi sy- 
tuacja (np. niespotkamy 
na ulicy osoby, z ktörq 
rozmowa „popycha" akcje), po- 
zwalajqca kontynuowa<f zaba- 
wa. Gorzej, ze biedny gracz o 
tym nie wie i mysli, ze los boha- 
teröw dalej spoczywa w jego r?- 
kach. 

Cykl Realms of Arkania nig- 
dy nie zachwycai grafikq, ale 
trzecia czqst jest pod tym wzgl^- 
dem duzo lepsza od dwöch pozo- 
statych. Oczywiscie daleko jej 
jeszc2e do Stonekeepu, a nawet 
do Beholderöw, ale wyralny po- 
stqp juz widaC. Gracz otrzymuje 
tez mozliwosc! obejrzenia kilku 
calkiem sympatycznych prze- 
ry wn ikö w filmowych, ktöre, 
cho£ zrealizowane skromnymi 
srodkami, dobrze wprowadzajq 
w naströj gry. Godne uznania sq 
swietne zdj^cia postaci spotyka- 
nych w swiqtyniach czy skle- 
pach. Taki zbiör portretöw 
atrakcyjnych dziewczqt trudno 

znaleiC w jakiejkolwiek grze. 
Shadows over Riva oferuje 
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zabaw^ tylko dla koneseröw ga- 
tunku i to najlepiej takich, ktörzy 
pami^tajq poczqtek lat 90. - ich 

na pewno nie przerazi grafika 
ani efekty d£wi?kowe. Jednak 
kiedy juz pogodzimy si^ z wada- 
mi prograrnu, okaze si§, ze moz- 
no przy nim sp^dzic calkiem mi^o 
kilkadziesiqtgodzin. Oczywiscie, 
w oczckiwaniu na gr<j Might & 




Magic 6, ktöra zbiera wlasnie re- 
welacyjne oceny w USA. 

Peine rozwiqzanie 
gry publikujemy w TeTe 

rozw^zama na StT. 51. 






Sir-Tech 
Top Ware 

Role-playing 
Grafika: 57% 
Dzwiqk: 45% 




O^ofem: 60% 



Wymagania sprz^towe: 

486, 8 MB RAM, CD-ROM 2* 
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Zimq roku pari- 
skiego 1997 przyszla 
na swiat Actua Soc- |' 
cer 2. Czwarta pilka , 
nozna firmy Gremiin, 

kolejna pröba za- 1 — 

chwiania pozycji EA 

Sports na rynku komputero- 

wych gier sportowych. 

Angielski producent nigdy 
nie staral si? szukud kompromi- 
söw mi^dzy oprawq audiowi- 
/ualnq i grywalnoSciq. Do swo- 
jej silnej juidruzynydokoopto- 
wal kapitana 
reprezentacjj 
Anglii, Alana 
Shereara oraz 
najmtodszego 



* Wh. fA-r 




jej debiutanta. Michaela Owe- 
na, i znöw poszedi na caiosc. 

Realistycznie animowani 
pilkarze 64 narodowych repre- 
zentacji i 24 wirtualne repliki 
stadionöw to fundament opra- 
wy graficznej AS 2. Jednak na- 
prawd^ silne wrazenie robi do- 
piero mecz rozgrywany w zi- 
mowej scenerii; czerwona pilka 
prowadzona po boisku pokry- 
tym biatym puchem. Snieg top- 



ENGLAND1 SWITZERLAND 



l 







niejqcy pod stopami zawodni- 
köw i ich (w)slizgi pozostawia- 
jqce brqzowe 31ady. R6wnie 

oryginalnym i efektownym po- 
mystem bylo umiejscowienie 
zaj^l treningowych w zalesio- 
nym parku. 

W najnow- 
szej pilce noi- 
nej Gremlinu 
sterowanie za- 
wodnikami 



jest proste i wygodne. Kazdy 

szybko reaguje na rozkazy wy- 

dawane za pomocq klawiatury 

(klawisze kierunku + strzal, po- 

danie, diugie podanie/wSlizg i 

sprint). Jest to bardzo istotne, 

gdyi gra na boisku toczy sif w 

niesamowitym tempie, o wiele 

szybciej niz w FIFA 98. Pilka 

ekspresowo przemieszcza si? 

spod jednej bramki pod drugq. 

Pomocnky, wykorzystujqc za- 
grania po ziemi i diugie poda- 

nia (ich skutecznoSc zwi^ksza 
radar w dolnym rogu ekranu), 
cz^sto stwarzajq napastnikom 
dogodne sytuacje strzeleckie. A 
napastnicy cz^sto je wykorzy- 
stujq. 

Spora iiczba strzelanych 
bramek to wynik dvvöch czyn- 
niköw: szybkosci gry i troch§ 
nierealnej koncepcji obrony. 
WSlizg jest zagraniem niezbyt 
skutecznym, gdyz wymaga nie- 

samowitej precyzji. Aby za jego 
pomocq odebrad pilk^ rywalo- 






Dzi^ki 
w s p o - 



mniane) 
wcze^niej 
szybkosci, 
AS 2 Swiet- 
nie spraw- 

dza si? w trybie multiplayer 
(do o£miu graczy, potqczonych 
kablem lub przez modern). Nie 
ma nie lepszego nii. dramatycz- 
ny pojedynek z kolegq, w 
ktörym pada siedem bramek i 

ktöry rozstrzygamy na swojq 
korzy^ w ostatniej minucie do- 
grywki. A potem kontempluje- 
my zwyci^ski strzat, przy okla- 
skach widowni i zachwytach 
komentatoröw (Trevora Broo- 
kinga i Barryego Daviesa), na 
automatycznie wywolywanych 
powtörkach. Nad niektörymi 
replayami warto sp^dzic tro- 
ch? wi^cej czasu - oglqdajqc 
tor lotu püki, dane o dystansie, 
czasie i pr^dkosci strzatu, moz- 
na dokJadnie przeanalizowaö 
calqsytuacj^. 

Calkowicie zmieniamy pu nkt 
widzenia, gdy to nasz przeciw- 
nik ma okazj? dogf^bnie zanali- 
zowac s wo jego gola, Na szcz^- 

icie, mozna osiqgnqc kompro- 
mis i calkowicie zrezygnowad z 
powtörek, omijajqc konieeznose 
naciskania ESC, klawisza tak po- 
szukiwanego w FIFA 98 w analo- 
gicznych sytuaejach. 

Actua Soccer 2 to pitka noz- 
na dla tych, ktörzy preferujq 
szybkoSd, szukajq kolejnej are- 
ny do rywalizacji z kolegami i 
ktörym zbytnio nie przeszka- 
dza brak skuteczno£ci obrori- 
cöw i wqski repertuar zagrari 
specjalnych. Chod nie jest kla- 
sycznqgrqzr^cznosciowq, bar- 
dzo jq przypomina. Szybkosci 
nie traci nawet na slabszych 

Pentium bez akceleratoröw 
graficznych* 

KRISTOFF 






SHEARER 



\ Wn-.pl 



VID RA 



dni klawisz w odpowiednim 

czasie i odpowiedniej odlegto- 
ici od pilki. Duzo efektywniej- 

sze w defensywie jest zwyczaj- 
ne „wejscie" w pitkarza druzy- 
ny przeciwnej. Najstabszym 
ogniwem w linii obrony kazdej 
druzyny nie sq jednak obroncy 
tylko bramkarz, Goalkeeperzy 
popelniajq w AS 2 mnöstwo 
prostych bl?döw, tqcznie z tym 
znanym z FIFA - rzucajq si^ na 
pitk$ i Iqdujq z niq poza liniq 
pola karnego (widziatem to tyl- 
ko raz). Wyra^nie zawodzi 
Sztuczna Inteligencja. 



■ #•■•• —« , 

Gremiin 1997 
OptimusS.A. 

Sportowa 
Grafika: 78% 
Dzwi^k: 70% 







Ogotem: 75°/c 



Wymaganla sprz^towe: 

Pentium 75, 16 MB RAM, 
CD-ROM 2* p Windows 95 
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Eidolon zginql, zJo - nie. Bo- 
haterowie powröcüi do domöw. 
Nekromanta zajqf siq dawnymi 
praktykami; Zaböjca zna- . 

lazl nowych klientöw; Pa- 
ladyn wyruszyt do Septi- 
mus odbudowa£ £wiqty- 
ni§ Kravnosa; Krzyzowiec 
blqkaJ si? po pustko- 
wiach, szukajqc resztek 
armii Eidolona. Wkrötce 
jednak okazalo s\q, ze de- 
mony znalazty sobie no- 
wego pana. fest nim tajemniczy 
osobnik o imieniu Praevus. W 
swojej siedzibie w krainie Tulku 
przygotowuje nowy plan przejQ- 
cia wtadzy w Thyrionie. Co gor- 
sza, uwi^zil dusze trzech W^zo- 
wych Jezdicöw (Serpent Riders): 
D'Sparüa, Koraxa i samego Eido- 
lona. Jezeli uda mu si^ polqczyd 
ich moce ze swojq, nie go nie po- 
wstrzyma. Jegosilab?dzieröwna 
boskiej. 

Tymczasem w opustoszatym 
lezu Eidolona ostre szpony zaä- 
skajqsi^ wbezsilnej ztosci. Demo- 
nica (spröbujcie lepiej przetha- 
maezyc Demoness), jedna z naj- 
bardziej oddanych stuzek Eidolo- 
na, planuje pomscic Mistrza. 
Gromadzi w sobie moc potrzebnq 
do zniszczenia Praevusa - blu- 
znierey, ktöry imial uwi^ztf jej 

Pana. Nadszedl czas zemsty. 

Na wst^pie wyjawi^ coS, co 
moze Was bardzo zdziwic (zwJa- 
szcza, gdy zobaczycie ocen? gry) . 
Otöz oswiadezam, ze nigdy nie 
lubitem i nigdy nie polubi? caiej 
serii Hexena (Hexen I, II, Mission 
Pack) . Po prostu nie przypadla mi 
do gustu. Nie podoba mi $iq, ze 
kazda postac dysponuje tylko 4 
rodzajami broni - to mato. Nie 
przekonuje mnie argument, ze w 
Quake'u tez uzywa si^ najwyzej 
4. Nie podoba mi si? pomysl wal- 
ki broniq biatq, tak samo jak sie- 
kierq w Quake'u, zwlaszcza ze 
wi^kszosc postaci wyposazona 
jest wtasnie w bron biatq. Pomiri- 
my milezeniem tryb multiplayer, 
ktöry w ogöle nie powinien si§ 
pojawic. Ale trzeba pami^tac o 
jednym - jest wielkc rzesza gra- 
czy, ktörzy seri? Hexena uwielbia- 
jq. Dlatego rnusz^ odlozyc na bok 
swoje uprzedzenia i ocenid grq 
tak, jak na to zasluguje. 

Scenariusze wszystkich cz^sci 
Hexena prezentujq si^ doskona- 
le. Nie mam tu na mysli historyj- 
ki wymyslonej na potrzeby gry, 
bo wiadomo, ze kazdy przeci^t- 
nie uzdolniony Mistrz Gry moze 
wymyslic takqsamqalbo sto razy 
lepszq, Chodzi o to, jak rozwija s\$ 
sama gra. Silnie rozbudowany 
wqtek przygodowy to bardzo po- 






V 



strzelajqcq bfyskawicami. Uzyta 
razem z Tome of Power zmienia 
troch^ dzialanie i staje s\q jeszcze 
pot^zniejsza. 

Absolutnym arey- 
r dzietem jest konstruk- 
cja nowych poziomöw. 
Projektanci z Ravena 
udowodnili, ze Ameri- 
can nie jest jedynq oso- 



J 







zytywny trend w FPP. Graae wy- 
rosli juzzepoki, kiedy wystarezal 
karabin i setki hitlerowcöw na 
celowniku. Teraz potrzebna jest 
röwniez strawa dla mözgu. Pod 
tym wzgl^dem nie ma chyba 
gry FPP tak rozbudowanej jak 
Hexen II (pomijajqc System 
Shock). Portal of Praevus konty- 
nuuje chlubnq tradycj?. 

Gra nadal wypetniona jest za- 
gadkami i w pewnych momen- 
tach mozna siq niezle zaciqc. Jak 
zwykle kolejne poziomy sq ze 
sobq potqczone - mozna wi^c do 
woli wracac do juz znanych 
miejsc w poszukiwaniu jakiegos 
przedmiotu, ktöry pomoze w roz- 
wiqzaniu ko- 
lejnej zagad- 
ki. Zwröccie 
uwagej, ze to 
wlasnie He- 
xen wprowa- 
dzil na rynek 
taki model 
gry; Quake II 
jest zbudo- 
wany w ten 
sam sposöb. 




W Portal of Praevus pojawia 
si? nowa postad, czerwonosköra 
Demonica. Tradycyjnie wyposa- 
zona jest w cztery typy broni; 
mozna zwi?kszy£ ich sil^, zdoby- 
wajqcpunktydoswiadczenia (ko- 
lejna cecha Hexena, ktöra mi si$ 
podoba). Podstawowa brori De- 
monicy to strzaty energii (Blood 
Fire) - jest to wi^c druga (obok 
Nekromance- 
ra) postad od 
poczqtku dys- 
ponujqca bro- 
niq dalekiego 
zasi?gu. Nie- 
stety, Blood 
Fire nie jest 
zbytsilny-na 
poziomie 
Hard jednego zwykiego pajqka 
trzeba trafic okolo 10 razy. Pro- 
blem pojawia siq, kiedy atakujq 
cztery. Podczas gry mozna zdobyc 
Acid Rune (strzaty kwasem - do- 

bre do gasze- 
nia ognia), 
Firestorm 
(typowy fire- 
ball - niezle 
dziaia z 

Tome of Po- 
wer) oraz 

Terfipest's 
Staff - pot^z- 
nq rözdzk^ 
magicznq 
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bq na ^wiecie, ktöra potrafi robic 
ladne mapki. 

fednak, pomijajqc doskona- 
Ieprzygotowane poziomy, grafi- 
ka nie jest najlepsza. Widat go- 
Jym okiem, ze engine Quake'a 
juz si£ bardzo zestarzaf . Brak ko- 
lorowego oswietlenia, potwory 
strasznie kanciaste, eksplozje 
ZALOSNE (zwiaszcza efekty to- 

warzyszqce 
strzelaniu z 
Firestorma i 
Tempes t 's 
Staff). Moglo 
by<! lepiej. 
O p r a w a 
diwi?kowa 
jest... qua- 
ke'owa. Bar- 
dzo przypomina to, co stychac 
we wszystkich innych grach 
wykorzystujqcych engine id 
Software. Duzo lepsza jest mu- 
zyka zapisana w formacie au- 
dio - klimatem idealnie pasuje 
do gry. 

Portal of Praevus jest doskona- 
fym dodatkiem do Hexena II. 
Wszystko, co byio dobre w orygi- 
nale, znajduje siq w Mission Pac- 
ku. Szkoda tylko ze od strony 
technicznej gra wyglqda nie naj- 
lepiej. Cöz - mnie nie zafaseyno- 
wata, ale kazdy mitosnik Hexena 
znajdzie w niej doktadnie to, cze- 
go szukal. Aha, i jeszcze jedno - 
niestety Portal of Praevus wyma- 
ga pelnej wersji Hexena II, zain- 
stalowanej na HD. 

ZOOLTAR 




TTTTTTTTTTTTTTTTTTT 

Activision/Raven 1998 

LE.M. 

3D 

Grafika: 65% 

DzwiQk: 70% 



Ogöfem: 85% 



Wymaganiaspjzetowe; Pentium 
100, 16 MB RAM 
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Czy Spiqca Krölewna moze 
uczyc ortografii? W czasach 
pana Perrault, autora bajki, 
rzecz byla nie do pomyslenia - 
krölewna z pewnosciq sama siq 
jeszcze uczyla i to nie wtedy, 
gdy byla spiqco. W naszym 
zwariowanym swiecie nawet 
uczqca krölewna jest mozliwa. 
Tym bardziej, ze zostata zaprz^- 
gni^ta do nauki w tak zgrabny 
sposöb. 

Program Sam pisz? przezna- 
czono dla 7-11-latköw majq- 
cych problemy z pisaniem. Ci 
mtodsi z pisaniem w ogöle, ci 
starsi - z pisaniem poprawnie. 
Wydawatoby si«j, ze w tym 
pierwszym przypadku pomoc 
komputera na niewiele si^ zda. 
I racja, bez kartki i dtugopisu si$ 

nie obejdzie (inaczej cwiczenie 
pisania liter nie mialoby sensu) . 





Nauka pisonlo fiter 




Propram Sam pisz^ z pewno- 
sciq nie zastqpi szkoiy czy rodzi- 
cöwprzynauce pisania. Pokazu- 

je jednak, ze nauka nie musi byc 
nudna, sztampowa i polegac na 
wkuwaniu siöwek. Nauka na zy- 
wym tekScie ilustrowanym kolo- 
rowq graf ikq z pewnosciq nie tyl- 
ko wpjynie na szybsze przyswa- 
janie wiedzy polonistycznej, ale i 
poprawi zdro wie psychiczne. 

PAtCJUSZ 

■ ? 





Program wyr^cza nas w poka- 

zywaniu w nieskoriczonosc ko- 

lejnosci ruchöw przy pisaniu 

poszczegölnych liter. Komputer 

jest cierpliwy, papier tez. Naj- 

mniej cierpliwy element, rodzic, 

zostaje niemal wyeliminowany 
zgry. 



Pomysl progra- 
mu jest dosd pro- 
sty: woparäu o je- 
den tekst, bajkf o 
Spiqcej Krölewnie, 
stworzono wiele 
zabaw j^zyko- 
wych. Dodajmy 
zresztq, ze nie tyl- 
ko j^zykowych, choc te ze zrozu- 
miatych wzglcjdöw przewazajq. 
Znalezc tu mozna - opröcz bajki 
ze slowniczkiem trudniejszych 
wyrazöw - labirynt, rebus, zga- 
dywank^ i krzyzöwk^. Z powaz- 
nych testöw mlodego odkrywc? 
ortografii polskiej czeka quiz, 



sprawdzian i najprawdziwsze 
dyktando. 

Wszystkie elementy eduka- 
cyjne polqczono umiej^tnie z 
grq, kolorowankami, opatrzo- 
no rymowankami. Program 
nie nudzi, choc temat z pewno- 
sciq nie jest dla maluchöw pa- 
sjonujqcy. Nawet jesli dziecko 
beznadziejnie napisze dyktan- 
do, program zach^ca go do 
wysHku, cho£, dalibög, jako 
czynnik motywacyjny przydal- 
by siq tradycyjny kawalek wy- 
prawionej swiriskiej sköry. 

Komputer na szcz^scie nie 
zdradza emocji. 





Albion 1998 
Edukacyjna 




Ogötem: 70% 



Wymagania sprzQtowe: 

4860X2/80,16 MB RAM, 
CD-ROM 2k, Windows 3.1 lub 95 



Program o tym ekspansjoni- 
stycznym tytule bynajmniej nie 
traktuje o planach zawtaszczenia 
czqsci Tatr, ktöra do Polski nie na- 
lezy. Jest to po prostu multime- 
dialny przewodnik. I to nie byle 
jaki! 




Po pierwsze, rzadko si? zdarza 
(chod na szcz^cie coraz cz^sciej) , 
ze Polacy robiq dla Polaköw prze- 
wodniki po Polsce, jej skarbach 

kultury i miejscach urzekajqcych 
pi^knem krajobrazu, flory i fau- 



ny. To dowöd, ze nie wszyscy 
stracili wiar? w nasz rynek, Przy 
ocenie programu odwaga wy- 
dawcy jest jednak wartoSciq po- 
mijalnq. Liczy si$ zawartosc me- 
rytoryczna, aktuaInos<? i wyko- 
nanie programu, a to sq mocne 

strony przewodnika Tatry - göry 
polskie. 

Z menu zaaranzowanego na 
wzörgöralskiej chaty mozemysi^ 
przeniesc do informacji ogöl- 
nych. Znajdziemy tarn wiadomo- 
sci o rzezbie terenu, klimacie, flo- 
rze i faunie. Sq tarn takze podsta- 
wowe informacje o regionie, sta- 
nowiqce w istocie wirtualny skan- 
sen, w ktörym odwiedzajqcy po- 
zna histori?, budownictwo, gwa- 
rq, ströj, taniec i muzyk? Podhala. 

Poznawszy naströj okolicy, 
mozna pomysleC o wyprawie w 
göry. Przygotowujqc si<? do niej, 



podejmuje- 
my decyzje, 
czy chcemy 
zakoszto- 
wacf wspi- 
n a c z k i 
( rö wniez 
w y p r a w 

speleologicznych), czy narciar- 
stwa. Oba dzialy zostaty roz wi- 
nkte w przewodniku - prezentu- 
jq histori? tych dwöch dyscyplin, 
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ekwipunek i najlepsze miejsca do 

ich uprawiania, 

Sama wyprawa paicem po 

rnapie jest wyjqtkowo prosta i 

przyjemna. Opröcz 
-? g dos^ doktadnie 

omöwionych szla- 
köw, mozemy obej- 
rzet statyczne pano- 
ramy Tatr w rzucie 
izometrycznym oraz 
dynamiczne anima- 
cje pokazujqce doli- 
ny i niektöre masy- 
wy görskie. Rysunki 
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Leksykon polskich filmöw fa- 
bularnych nie jest programem 
nowym, ale jesli wszystko pöj- 
dzie dobrze to pod koniec roku 
ukaze siq wersja zaktualizowa- 
na. Dlaczego zatem o nim pisze- 
my? Bo obok 1316 polskich fil- 
möwzlat 1916-1996 nie mozna 
przejscoboj^tnie. 

Zwolcnnicy Cinemonii mogq 
byc nim rozczarowani. Ani efek- 
townej oprawy graficznej, ani 
esejöw przyblizajqcych rozwöj 
polskiego filmu i 
jego najwybitniej- 

szepostacie. Jednak 
nikt czytajqcy tytul 
programu nie powi- 
nien poczuc siq 
oszukany. Leksykon 
obiecuje „möwie- 
nie" o polskich filmach i robi to. 
Do tego dost skrupulatnie. 

Na opis kazdego filmu skta- 
dajq siq dwie cz?sci. W pierw- 
szej znalazty si^ nazwiska naj- 
wazniejszych ludzi zza kamery 
(rezyseria, scenografia, zdj^cia, 
muzyka) oraz aktoröw z wy- 
szczegölnionymi rolami. Wy- 
mieniany jest producent, a tak- 
ze data i miejsce premiery. Dru- 
ga cz^sc to streszczenie glöw- 
nych wqtköw filmu zakoiiczone 

lakonicznq, jedno- lub dwuzda- 
niowq ocenq. 

Ilustracj? stanowiq czarno- 
-biale zdj^cia (z grubsza po jed- 
nym na opis) i fragmenty fil- 
möw. Filmöw jest bardzo mato, 
ale to nie jedyny powöd, ze stro- 
na prezentacyjna jest doSt ubo- 
ga. Nie uwzgl^dniono w Leksy- 
konie muzyki, ktöra przeciez w 
wielu filmach byia znakomita. 
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wej edycji Leksykonu, na ktörej 
oparte zostato wydanie multi* 
mediaine? Choc z drugiej stro- 
ny, fragmentöw filmöw wksiqz- 
ce nie bylo... Niewazne. W kaz- 
dym razie nie postuchamy sobie 
zbyt wiele. 

Zaletq multimedialnej ksiqz- 
ki jest mozliwos£ szybkiego wy- 
szukiwania informacji. System 
zastosowany w Leksykonie jest 





uzupelniono licznymi zdj^ciami 
(podzial na scenerie zimowe i let- 
nie) i filmami. Te pierwsze sq 
przyzwoitej jakosci. Wiele pano- 
ram opatrzono in- 
formacjq, jakie -, a 

szczyty i przet^cze 
znalazty siq na zd\q- 
ciu. Zo to filmy, 
moim zdaniem, sq 
najslabszq cz^sciq 
programu. Krötkie, 
mato konkretne, 
kr^cone „z n?ki", nie 
niosq wlasciwie zad- 



nej infor- 
macji, za to 
za j m u j q 
sporo miej- 
sca na pty- 
cie. 

Filmy sq 
jednak je- 
dynym grzechem twörcöw pro- 
gramu. Zaszalet jest wiele: zgrab- 
nie podzielone informacje znaj- 
dujqce si? w System ie czytelnych 
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precyzyjny, ale z 
szybkosciqi wygodq 
nie ma wiele wspöl- 
nego. Opiera si<? na 
szeregu filtröw, 

ktöre w rniar^ wpi- 
sywania kolejnych 
danych ograniczajq 
zbiör interesujqcych 



/ i 



a 



uzytkownika dziel. Nie ma klo- 
potu, gdy trzeba wybra<? jeden z 
kilkunastu gatunköw filmo- 
wych. Jesli jednak chce siq zna- 



menu, dokladne informacje o za 
kwaterowaniu, gastronomii, roz 
rywkach czekajqcych po powro 




cie ze szlaku, uzupetnione pla- 
nem Zakopanego i, oczywiscie, 
prosty system wyszukiwania za- 
wartych w przewodniku informa- 
cji. Slowem wszystko, co potrzeb- 
ne turyscie. 

Wiele jeszcze wody w rzekach 
uplynie, zanim turysci zacznq 
chodzid po görach z notebookami ; 
ale juz teraz przed wyjazdem z 




Iezc zbiör filmöw, w ktörych grat 
aktor o nazwisku na liter? „K", 
trzeba poswi^cic sporo czasu na 
dojechanie do zqdanego nazwi- 
ska (niemapaskadoswobodne- 
goprzewijanialisty). 

Leksykon polskich filmöw 
fabularnych trzeba wysoko 
ocenitf pod wzgl^dem meryto- 
rycznym. Jest to jedyna tak 
duza baza polskich filmöw. 

Jednak, ze wzgl^du na asce- 
tyczn? oprawy, latwiej trafi do 
starszego odbiorcy, a drobne 
niedoröbki interfejsu az proszq 
si? o popraw?. 

Mam nadziej?, ze umieszczo- 
ne w nim informacje stanq siq 
podstawq polskiej odmiany Ci- 
nemanii. Moze nie tak efektow- 
nej jak oryginai, ale zawierajq- 
cej pröcz opisöw filmöw caiq 
otoczk? informacyjnq, co po- 
zwala jq nazwac kompendium 
wiedzy o polskiej kinematogra- 
fii. A ze duzo b^dzie przy tym 
pracy? Nie wierz§, by przy Le- 
ksykonie byfo malo. 

PAtCJUSZ 




Wiedza i Zycie/Vulcan Media 1997 

Windpol 

Leksykon 

WjTZ\ H f. \*WM 

Wymaganie sprz^towe: 
486, 16 MB RAM, CD-ROM 2*. 
Windows 3.1, 95 lub NT 




pewnosciq warto zajrze^ do mul- 
timedialnego przewodnika. Oszcz?- 
dzi to czasochtonnego szukania 
informacji na miejscu. W koricu 
nie po to jezdzi siq wTatry. 

PAtCJUSZ 

AiAliAAliAAAAAAAiiAi 

GÖRY POLSKIE 




Albion 1998 
Przewodnik 





Wymagania sprzetowe: 

486DX2/80. 16 MB RAM, 

CD-ROM 2*. Windows 3.1 lub 95 
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W poprzednim numerze przedstawi- 
lem pierwsze informacje o ukladzie Voo- 
doo 2 , ktörego mozliwosci zaprezentowa- 
ly oddane nam do testöw dwie karty 

Monster 3 D II. O kilku kwestiach nie zdq- 
zylem jednak napisad 

(Nie) jest (az tak) rözowo 

O Voodoo 2 napisatern same dobre rzeczy, 
trzeba jednak spojrzec prawdzie w oczy - 
uklad nie jest dokladnie taki, jak obiecy- 
wata firma 3 Dfx. Chodzi mi przede wszy- 
stkim o jego niekompatybilnosdz Voodoo 
(chociaz jeszcze kilka miesi^cy temu fir- 
ma 3Dfx podawaia w informacjach pra- 
sowych, ze Voodoo 2 b^dzie z „jedynkq" 
zgodny w 100%) . Producent najpopular- 
niejszego akceleratora 3D po raz wtöry 
zawiödt swoich klientöw, bowiem takze 
Voodoo Rush ; ktöry pojawil si$ w kilka 
miesi^cy po Voodoo, nie jest kompatybil- 
ny z tym ukladem (zatem ja oswiadczam 
Czytelnikom Gamblera: möj odtwarzacz 




CD jest kompatybilny z Sony PlayStation; 
dyski z PSX pasujq, tylko... gry nie dziata- 

jq)- 

Dia Voodoo powstafy dotychczas setki 
gier, z ktörych dziesiqtki dzialajq w DOS, 
zas pozostate w Windows 95. Te ostatnie 
b^dq dziaiaty na Voodoo 2 poprawnie. 
Nie zamierzam twierdzic, ze gry dosowe 
wcale nie pracujq, bowiem mozna je 
uruchomic. Jednak nie prezentujq si$ 
tak jak powinny. 
Kolory majqzupeJ- 
nie pomieszane - 
wszystko w rözowo- 
-niebieskich bar- 
wach, wiqc gry na 
nowym akcelera- 
torze, ktöry koszto- 
waiponad 1000 zJ, 
wyglqdajq jak na 
karcie graficznej 
CGA sprzed pi^t- 
nastu Iat. Spraw- 
dzilem to na trzech 





grach dosowych - Descent 2, Carmaged- 
don oraz Tomb Raider - efekt byl dokla- 
dnie taki sam. Zeby te gry dzialaly np. na 
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System Info 



Monster 30 II Hardware Profile 

Scarvline Interleave ßateefeif/ 



FBI Revision 
Frame Buffer Memory 

■ Texture Mapping Unil(s) 
TMU Revision 
Total Textue Memory. 








Monster 3D II Software Profile 

FxMemMap VxD Version. 
WinGIide 2.x Drivei Version 
Direct3DDnver Version- 
Direct3D 32-bit DLL Version 
Direct3D16-bit DLL Verton 



karcie Monster 3D II f rnuszq byc dla nich 

napisane zupetnie nowe patche (po- 
prawki) . 

Z wtasnego doswiadczenia mog^ jed- 
nak wysnuc wniosek, ze takie patche dla 
wielu gier juz nigdy nie powstanq. Miej- 
my nadziej^, ze zostanie napisanych cho- 
ciaz kilka dla znanych tytutöw. Dopöki 
jednak nie b^dq dost^pne w Internecie, 
milosnikom pierwszego Tomb Raidera i 
podobnych gier radzq si? wstrzymac z za- 
kupem „Potwora Dwa". 

SLI - rozjechane linie 

Bogacze, ktörzy majqzamiar kupic dwie 
karty z procesorami Voodoo", takze nie 
b^dqzbyt zadowoleni. Dwa akceleratory 
pracujqce w trybie SU dajq rzeczywiscie 
nieziy efekt, jednak zastosowane w nich 
rozwiqzanie (opisywane miesiqc temu) - 
przeplatanie linii parzystych i nieparzy- 
stych - daje ujemne efekty wizualne. 

Objawem tego jest rozjezdzanie si? 
obrazu na sqsiadujqcych ze sobqliniach. 
Wida£ to dose wyraznie nawet przy po- 
wolnych ruchach. W Quake'u II wystar- 
czy przyjrzec siq dokladnie kraw^dzi scia- 
ny i jednoczesnie, za pomoeq myszy, po- 

woli spojrzec w 
bok. Rozjezdzajqce 
si? linie najlepiej 
widac w rozdziel- 
ezosei 1024x768, 
choC w nizszych try- 
bach graficznych 
ten niemiiy efekt 
takze wyst^puje. 

Czy warto? 

Opisane wady to 
na razie jedyne, 
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ktöre zauwazylem. Prawopodobnie nie 
znajd^ ich juz wi^cej, a jesli, to nie b^dq 
az tak wazne. Nie ulega poza tym wqtpli- 
wosci, ze Voodoo 2 to najszybszy akcelera- 
tor grafiki przestrzennej przeznaczony do 
zastosowan domowych. Producenci no~ 
wych gier na pewno zadbajq, aby ich 
produkty wyglqdaly na kartach z chipse- 
tami firmy 3Dfx jak najlepiej. 

Firma 3Dfx zawiodto jednak miliony 
ludzi, ktörzy jej zaufali. Zatem ja rozglq- 
dam s\q za kosciq innej firmy - moze b^- 
dzie to RIVA TNT NVIDII lub MGA-G200 
Matroxa . Voodoo 2 nie kupi^ - dla starych 
gier zostawi^ poczeiwq „jedynkq". 

Stary Voodoo - wreszeie 
dost^pny 

Fakt pojawienia si^ na rynku Voodoo 2 
przyniesie takze niewqtpliwe korzysci 
mniej zamoznym graezom, ktörych nie 
bylo stac na zakup akceleratora 3 D. Ceny 
starych Monsteröw i innych kart bazowa- 
nych na Voodoo spadnq jeszcze bardziej, 
wi^c alceleratory stanq si^ dost^pne dla 
szerokiego grona uzytkowniköw pece- 
töw. B^dzie okazja odmlodzic troch^ swo- 
je maszyny. 

Stary Voodoo jest wciqz na tyle szyb- 
ki, ze znakomicie nadaje si^ do akcelera- 



Advanced Piopeidcs 



QE3 



* 



Thc:e fcHng^ «e lor eupöienced user* Setedmg rneie opdons 
can camc pfoWemt wrih some games and hatdwaie configuaUofis 



17 Donl Synch to Relie l Rate»o»D3b 

fWhen selecled Dneci3D wl no( synch lo ttie tehesh iat© Htghm Irame 
ifllei die po'--ibic howeva leatng may oeeuj 

9 Don'I Synch lo Reh«hRs*efo* Glide 

(When tetected Güde wl nol lynch ro the tofreTti täte Highei ftame tales 
aie po*stte howovef learng may occuj 

P DnabteVoodoo2Difeci3DSn)port 

fWh« tetected Voodoo? wl not be avatebfc? ai a Direc*3ü Oevrcej 

Force Advance Fidetng 

(W»iefi «lecied GW; wl turn on AoVance P *«mg mode Thrs w* impfove 
the quaMy of U%M apped graphes wth a shgN hu to pettoimance I 

Force Tnfcnear Mode 

(When «lected. D*ect30 w* tun on Trilneat mode T his mit tnpiove the 

o^aliti' of MipM apped gtaphtt wlh no hit to pertotmance| 

r OisaWa SLI AulöcWection 

(When selected. DnecÜD or GWe wl not autodetect SLl boatdi Tha may 
help «me gamei; run ptopei^ ) 

r LirmtTMUMeiroty 

(When jetected T MU memoiy wti be kmrfed to 2MB lo/ Cbde game» 
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cji wi^kszosci obecnych gier. Tak wi^c 
posiadaeze kart bazowanych na ko- 
sciach firmy 3 Dfx zastanöweie si? f czy 
warto wydawad mnöstwo pieni^dzy na 
cos, czego przez najblizsze miesiqce nie 
wykorzystacie (ktöz rozrözni golym 
okiem 30 fps od 70 fps?). Dopiero na- 
st^pne gry (np. Quake III) lepiej wyko- 
rzystajq moc Voodoo 2 . 

PiLA (pila@gambler.com.pl) 

PS Test karty Diamond Monster 3D II 
wyposazonej w chip Voodoo 2 opubliko- 
walismy w poprzednim numerze Gam- 
blera. 
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Klasyka przygodöwek. 



Staw czofo zlemu, diabelskiemu 
wiadcy basniowej krainy wcielajac sie 
w postac mfodego czarodzieja Simona 




Ml 








) 



ADVENTURE SOFT 



Wytaczny dystrybutor: 

CODA, Warszawa, ul. Smulikowskiego <. 
tel. (0-22) 826-33-1 1 

Programy dostepne w sprzedazy wysylkowej: tel. (0-60) 210-11-22 















GAMBLERCLUB 



GAMBLERCLUB 



GAMBLERCLUB 



Pracownia 

Kornputerowa AB 

ul. Rzemieslnicza 13 
32-400 Myslenice 



CD Perfect 

ul. Granitowa 13 
93-521 tödz 



ADAP - Stoisko 
Firmowe 

ul. PrzemysJowa 3 
40-282 Katowice 



CD Projekt 

- sklep f irmowy 

ul. Indyjska 25a 
03-957 Warszawa 




AGA Electronics 

ul. Ks. Skorupki 2 

1 6-300 Augustöw 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

uL Pereca 2 
00-849 Warszawa 



AGATON 

(Sklep Pamia.tkarsko-Komp.-Muz.) 
ul. Odrodzema 10 

12-100 Szczytno 






ALTAR - sklep 
komputerowy 

ul. 3 Maja 7 
87-800 Wloclawek 






AMIKOM PPHU 

ul. Sienkiewicza81/3 lok. 120 
1 5-003 Biatystok 



IARR GROUP 
tel. (012)22 97 47 
http://www.arr.com.pl 



ART-COM 

ul. Grunwaldzka 120 
32-510 Jaworzno 



A.T.K. Mega Arts 



ul Stayera 1 

07-412 OstrofQka 



ILANG-Centrum 
Komputerowe 



pl. Rodfa 8 
70-419 Szczecin 



CD-MEDIA 

ul. Prosta 5 
87-100 Torun 




CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Starowislna 65 
31-052 Krakow 



i CD Projekt 

! - sklep firmowy 

l pl. Konstytucji 3 Maja 5 
I. 26-610 Radom 



AMICOM 

ul Marszatka J. Pitsudskiego 14/82 
22-400 Zamose 



ComarLand s.c. 

ul. Wielkopolska 1B 
44-335 Jastrzebie 




COMPACT 
- komputery 

ul. Sw. Rocha 10/218 
15-879 Biatystok 



Daniel PPH 

ul. Witosa 4 
87-800 Wlodawek 



DeMeN Komputer 



ul. Strzelecka 17 

97-200 Tomaszöw 



i DIGITEL 



l 



ul. Cechowa 22 
43-300 Bielsko-Biata 




Galeria Programöw 

ul. Maty Rynek 4 
31-041 Krakow 




H.U.G. - Komputer 

ul. Trakt Brzeski 68 
05-077 StaraMitosna 
stoisko w markecie Welmax 



KARPATY 

ul. Rynek 14 
38-200 Jasto 






MULTIMEDIA SZOP 



ul.Matejki 18 
35-064 Rzeszöw 



Ksi$garnia 
„Wojciech Skolik" 



ul. Wolnosci 62 
41-500 Chorzöw 




PALADYN - P.P.H.U. 



ul. Pilsudskiego 5 B 
98-200 Sieradz 



FLOP 

ul. Wieluhska 28 
42-200 Czestochowa 




Pendex 

ul. Puhuska 20C (Pawilon „Optynnsta") 
06-400 Ciechanöw 



Floppy Computer 

Systems ' 



ul. Grudzia,dzka 45 
87-100Toruh 



GIL 

ul Kard Wyszyriskiego 1 3 

70-200 Szczecin 






GOLDREGEN 

AI. Najswietszej Mani Panny 1 1 
42-200 Czestochowa 




HDD-Komputer 

ul. GJQboka 2 
43-300 Bielsko-Biata 



INFOLAND 



pl. Wolnosci 15 
19-400 Olecko 



IP Wielun 

ul. Kaiiska 5 
98-300 Wielurt 



Kombit 

os. Wichrowe Wzg6rze 105A 
61 674 Poznan 



MASTER 

ul Kosciuszki 60 
44-200 Rybnik 



Mawix 

ul. Janaz Kolna 2 
81-348 Gdyma 
http:\\www.mawix.com.pl 



PIXEL 

ul. Rzeznicza 5 
50-129 Wrodaw 



- 




PUK 

Przedsi^biorstwo Uslug Komp. 

ul. Zabkowicka 7 

57-230 Kamieniec Za.bkowicki 



Rescom 

ul. 10 Lutego 23 
81-364 Gdyma 






Service-Q 

pl. Zwirki i Wigury 9A 
43 300Bielsko-Biala 




BHU Share 

ul. Zielona 14J/5 
47-220 Kedzierzyn-Kozle 







Usfugi Komputerowe 
„Tomasz Smigielski" 

ul. WileiSska 57/42 
95-200 Pabianice 




WAM-CD 

ul. Krötka21 
58-500 JeleniaGöra 



1 



WIZARD s.c 

ul. Wyszyfiskiego2/1 
15-888 Biatystok 



J 



XYZ 




ul. Okopowa 6 

20-022 Lublin 



I 



Jezeli jestes czlonkiem GamblerClubu, uzyskasz w nich znizke? 

5%! 
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Na goraco o Gambleriadzie 



CS 

N 



ü 

N 

N 

CD 

C 
CO 

N 



Na gorqco, bo inaczej si$ nie 
da - nowa lokalizacja targöw to 
kompletny niewypat, zwlaszcza w 
dzien upalny i sloneczny. Po 
pierwsze, hala nie ma zadnej 
wentylacji, po drugie, hala nie 
ma zadnej wentylacji, byto tez ja- 
kies po trzecie, ale wyparowato 
mi z gfowy w upale, jaki panowat 
w hali... SwiatJa stonecznego, 
^ swiecqcego prosto w monitory i 
^ utrudniajqcego uczestnikom tur- 
niejöwredakcji Gambleragr§, tez 
nie daio si^ wyeliminowac, bo nie byto 
gdzie przenie^c areny. Tak wi^c zalosc 
wielka i ogölny smutek. Jedynq pociechq 
w catej historii jest fakt, ze to nie Gamble- 
riada ma problern z lokalizacjq, ale War- 
szawie brak sensownych hol na organiza- 
cj$ podobnych imprez. Wszystkie targi 
walczqz tym kiopotem. 

Pofazitem po Gambleriadzie w niedzie- 
1^, obserwujqc, co dzieje si^ na stoiskach i 
poza nimi, pogadalem tez z wi^kszoSciq 
dystrybutoröw. Z tych rozmöw i obserwa- 
cji wynika jedno - wiosenne targi gier to 
lekka przesada, takiedozynki po prawdzi- 
wych swiqtecznych zniwach. Nie bez koze- 
ry ECTS w Londynie zrezygnowal z wio- 
sennej edycji - okazala siq mato interesu- 



jqca zaröwno dla publicznosci, jak i dla 
wystawcöw. W Polsce sytuacja jest o tyle 
gorsza, ze cz^sc firm handlujqcych grami 
stara s\q wystawiac na targach w Pozna- 
niu, wi^c nadszarpujq swöj promocyjny 
budzet wiosenny, a tu jeszcze Gambleria- 
da. Zresztq, fakty möwiqza siebie - w ciq- 
gu trzech targowych dni odbyty si$ bodaj- 
ze trzy konferencje prasowe, czyli tyle, co 
w jednym dniu targöw jesiennych. Zdaje 
s\q tez, ze zyski organizatoröw sq takie so- 
bie. 

Dodatkowym utrudnieniem jest sytua- 
cja na rynku - wszyscy jak jeden mqz 
möwiq o tym, ze sprzedaz spadta. Nie- 
ktörzy za wodowi pesymisci narzekali na 
rynek i na sprzedaz od zawsze r jednak te- 
raz nawet dotychczasowi optymisci kr^cq 
nosem. Takiej zapasci w sprzedazy gier je- 
szcze nie byio. Tylko jeden z moich roz- 
möwcöw stwierdzü, ze - pöki co - da si? 
jeszcze z tego rynku co nieco wyciqgnqc, 
wi§c b^dzie si$ go trzymal. Reszta narze- 
kala i narzekala (ale nie pakowali siq, 
handlowac b^dq dalej). Pytanie, kto 
pierwszy odwazy si£ wylamac ze stawki i 
stwierdzi: „nie wystawiam si$ na wiosen- 
nej Gambleriadzie, bo mi si$ nie opiaca"? 
Presja obecnosci na targach jest dose duza 
(nieobecni nie majq raeji, to po pierwsze, 



po drugie, nieobecni na targach w domy- 
sle nie majq pieni^dzy - a nawet jesli 
twierdzq, ze majq, patrz po pierwsze) . Nie 
zdziwi^ si$ jednak, jesli po Gambleriadzie 
jesiennej ktos zapowie: „na wiosn? mnie 
tu nie zobaczycie, do zobaezenia za rok". 
Kiedy juz wyszedtem na swieze powie- 
trze i troch$ ostyglem, zaczqtem si$ zasta- 
nawiac, czy przypadkiem tej sytuaeji nie 
rozwiqzalaby zmiana formuty targöw? 
Zamiast wynajmowac hal$, urzqdzic kier- 
masz na swiezym powietrzu albo zrezy- 
gnowac z cz^sci handlowej, a skoncentro- 
wac siq na turniejach i imprezach towa- 
rzyszqcych? Koszty mniejsze, zabawa i tak 
duza, targi sq, ktopotu nie ma? O rozwiq- 
zaniu tak drastycznym jak rezygnacja z 
Gambleriady wiosennej na razie nie piszq, 
choc - kto wie? Moze daloby sie wtedy 
podniesc rang^ targöw jesiennych i zapro- 
sic do udzialu wiele firm spoza Polski, two- 
rzqc taniq alternatyw^ dla targöw ECTS? 
To juz bardzo daleki strzal i niezbyt realny, 
ale jak wiadomo, kto nie ryzykuje, ten nie 
jedzie. Co i przedkladam röznym odno- 
snym, tytutem przemyslenia w warun- 
kach bardziej niz targi przychylnych dla 
wyzszych czynnosci mözgowych. 

Nacz. w st. spocz. 
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- roczna gwarancja 

- serwis SONY w cafym kraju 

- polska instrukcja obslugi 
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Redaguje zespöl w Rkiadzlc: 

Zgredaktoi (redaktor prowadzqcy) 
gen. Böcevau (EKG) 
Erectus Magnificus (Gildia RPG) 
Kristoff (KS Gambler) 

Marcin Wichary (Klub DDT) 

coL Zgred Killer (Club Simulator) 

Zoollar (Klub 3D) 

Projekt grafiezny (Uyeut): 

Piotr Kakiel 
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Redakcja zjada nae zamüwione maszynopisy 
oraz zasiizega sobie ptawo do dokonywania 
profanacji i sciqc (löwmez auiorow) 




W dzisiejszym wydaniu: 

KLIIBY 

DISKEDITOR DREAM TEAM 44 

Adrenix 44 

Descent to Undermountain 44 

Forsaken 44 

Warhammer: Dark Omen 45 

GILDIA RPG 46 

KLUB 3D 48 

EKG, czyli ELITÄRNY KLUB GENERALÖW 49 

KS GAMBLER 50 

ROZWIAZANIÄ 

The Feeble Files (PC) - cz. 1 55 

Legacy of Time (PC) 51 

Reah (PC) - rozwia.zanie minimum 55 

Shadows over Riva (PC) 51 

StarCraft (PC) 53 

T * T ZZZZZII54 

Anno 1602 (PC) 54 

Deadlock 2 (PC) [ 54 

Jazz Jackrabbit 2 (PC) 54 

MechWarrior: The Titanium Trilogy (PC) 54 

Motorhead (PC) 54 

Mysteries of The Sith (PC) 54 

Pandemonium 2 (PC) 54 

Wing Commander: Prophecy (PC) 54 

ReakcJ&Redakcji 56 




Wykorzystaj urlop na ZERWANIE z graniem 



Minister zdrowia i opieki spolecznej ostrzega: granie powodu- 
je krötkowzrocznosc i garba, tudziez przyknrcz miesni pasa 
barkowego. 

Witajcie w pierwszym wakacyjnym wydaniu TeTe, gazetki dla 
wszystkich podejrzanych typöw... eee, znaczy, dla wszystkich 
zawodowych graczy. „Zawodowy gracz" to takie zwierze, ktöre po 
pierwsze - zeby zyc, opröcz jedzenia, picia i spania potrzebuje 
dawki grania; po drugie - co z powyzszego wynika, gra nawet na 
urlopie czy wakacjach (a jak nie ma dostepu do komputera, to 
chodzi na automaty) i po trzecie - MUSI zawsze wygrywac. 
Jednym siowem: psychopata. 

W tym numerze los okazal sie laskawy dla maniaköw przygo- 
döwek i gier role-playing. Dla tych pierwszych mamy bogaty 
wybör rozwia.zan: Feeble Files, Reah, Legacy of Time oraz 
Shadows over Riva (w koiicu sporo tarn elementöw przygodo- 
wych). Dla tych drugich - TRZY kolumny Gildii i... rozwia.zanie 
Shadows over Riva (w kohcu to przede wszystkim „rolplej"). 

Klub EKG zostal wprawdzie okrojony do jednej kolumny, ale 
w ramach rekompensaty oferujemy strategom zestawienie 
jednostek do StarCrafta. Z kolei zwolennicy FPP dostaja. porcje 
kodöw do Unreal. Taa... o kims zapomnialem? A, symulotnicy! 
Wasz klub znowu sie nie ukazal. Za malo materialöw, chociaz 
Zgred Killer czekal na listy dluzej niz przewiduje ustawa. To 
ostatnia chwüa, zeby wyjsc z tego korkociagu/poslizgu - ziemia/ 
drzewa juz blisko... 

Zgredalctor 



Unreal (PC) 



Spec Ops (PC) 



Jesh przeniesiesz plik savedata.txt z katalogu z gr^ (w bezpieczne 
miejsce), uzyskasz dost^p do wszystkich misji. 

Podczas misji nacisnij jednoczesnie klawisze Alt + Shift * V. Wsröd 
niesionych przez rangera przedmiotöw powinien pojawic si<? Viewfinder. 
Wybierz go - od tej chwih Twöj ranger jest niesmiertelny. Uwaga: zegar 
przestawia si$ przy tym na 9:59, 



Kody do wstukania w czasie gry: 
ALLÄMMO - 999 amunicji. 
FLY - latanie. 

GHOST - przechodzenie przez sciany. 
WALK - kasuje efekt FLY i GHOST. 
GOD - God Mode. 

SUMMON [nazwa] - dostajesz bron 
lub przedmiot. Przykiady; 
SUMMON EIGHTBALL 
SUMMON FLAKCANNON 



SUMMON NALI 

SUMMON SKAARJWARRIOR 

PLAYERSONLY - zatrzymuje upiyw 
czasu. 

OPEN [nazwa mapy] - laduje mape. 
Przykiad: OPEN DM1 
BEHINDVIEW 1 - widok z zewn^trz. 
BEHINDVIEW - widok FPP. 
FLUSH - uzyj tego, jezeli z grafikq 
dziej^ sie dziwne rzeczy 





Adrenix 

Interesuje nas plik GAME?.SAV z podkatalogu SAVE. 

Niestety, mformacje o broni zmieniaja. swoje polozeme 
w zaleznosci od tego. kiedy i gdzie zapisahsmy stan gry. 
Mam nadzieje, ze podana tu procedura bedzie dzialala 
w kazdym przypadku - u mnie okazata sie skuteczna dla 
wszystkich save'öw. 

Szukamy ciqgu znaköw DirectPlayer Polem pizyjmujemy, 
ze pierwsza htera lege cia.gu ma oifsel +00h. 

Jezeli wpiszemy FFh pod offset *134h (czyli 308 üter za D). 

bedziemy mogli skorzystac z kazdej broni - jesli tylko 

mamy odpowiedma. amumcje. Aby ja, dopisac, korzystamy 
z tabelki: 

Bron nr 1 +I54h Bron nr 6 *144h 

Brori nr 2 +164h Bron nr 7 i 9 *168h 

Bron nr 3 ♦15Ch ßroh nr 8 *150h 

Bron nr 4 +14Ch Bron nr (10) »146h 

Bron nr 5 +160h 

Maksymalna wartosc dla kazdej broni to FF FFh. 

Dodatkowo mozna sobie udostepnic kazdy poziom prosta. metoda. zmiany nazw phköw. Po 
prostu kopiujemy plik Mxx.CAN (gdzie xx zawiera sie w przedziale od 2 do 25) na plik 
Ml.CAN (najlepiej przegrywajac go wczesniej do jakiegos innego kataiogu - tak na 
wszelki wypadek) i rozpoczynamy nowa, gre. Oczywiscie, qdy skonczymy pierwszy poziom. 
gra bedzie kontynuowana na .zwyklym" poziomie nr 2. 

Don Johnson 

Descent to Undermountain 

Patrz taJcze: 05/98, 06/98. 
PRZEDMIOTY 

Oto druga cz^sc tabelki z poprzedmego miesia.ca, z lista, najwazmejszych, dost^pnych 
w grze przedmiotöw. Dia przypommenia: jezeh chcerny miec dany przedrruot w drugiej 
przegiödce, wpisujemy pierwszy ciqg hczb pod offset lAOh, drugi pod lAAh, natomiasl 
hczbe przedmiotöw tego typu w przegrodce (2 bajty) - pod offset lAßh. Kolejne przegrödki 
maja. offsely zwiekszone o *10h. Pierwsza przegrödka zawiera zwöj z aktualna, misja., 
opisany dalej w tej poprawce. 

Aha, pod offset 160h nalezy wpisac laczna, liczbe posiadanych przedmiotöw. 




TJbtania, klucze, napoje, iuki itp. 




Ankh 


10 OE BS FF 09 5T OEh 


00 00 00 00 Öl 00h 


Apprennce Lockpicks 


10 OD A4 20 09 5F 00h 


"00 00 00 00 Ol 00h 


Assembled Spider 


10 19 C3 FF 09 5F 21h 


01 00 00 00 Ol 00h 


Banegem 


10 67 81 FF 09 5F 00h 


01 83 01 00h 


Bell 


10 07 99 FF 09 5F 03h 


00 00 00 00 01 00h 


Black Key 


10 42 B3 FF 09 5F 06h 


01 00 00 00 Ol 00h 


Boots 


10 08 9C FF 09 5F 00h 


00 00 00 00 Ol 00h 


Bronze Key 


10 33 AD FF 09 5F OEh 


Ol 00 00 00 01 00h 


Cloak 


10 06 96 FF 09 5F 00h 


00 00 00 00 Ol 00h 


Crossbow 


10 5B 1A 04 OD 43 08h 


00 00 00 00 Ol 00h 


Crossbow *1 


10 61 1B 04 OD 43 OFh 


00 00 00 00 01 00h 


Cursed Scroti 


10 6A 64 FF 09 5F lAh 


01 00 00 00 Ol 00h 


Diamond 


10 03 82 FF 09 5F 07h 


00 00 00 00 Ol 00h 


Cauntlets 


10 09 9E 05 09 5F 05h 


CO 00 00 00 01 00h 


Gern of Cunng 


10 02 81 FF Ol 5F 00h 


00 00 00 00 Ol 00h 


Gold Bell 


10 01 4F FF 01 5F 00h 


00 00 00 00 Ol 00h 


Gold Key 


10 1B A5 FF 09 5F OCh 


01 00 00 00 01 00h 


Golden Key 


10 2F AB FF 09 5F 15h 


01 00 00 00 Ol 00h 


Journeyman Lockpicks 


10 OB A2 20 09 5F 00h 


00 00 0O 00 Ol 00h 


Kossuth Fuby ^ m 


10 69 81 FF09 5F lEh 


01 00 00 00 01 00h 


Lantem '^J^^ 


10 00 4E FF 09 5F 07h 


00 00 00 00 01 00h 


Lockpicks \ ^^t 


10 0A AI 20 09 5F 05h 


00 00 00 00 Ol 00h 


Long Bow \ ^f" 


10 5A B7 04 OB 5F 00h 


00 00 00 00 01 00h 


Long Bow ♦! % Tw+ 


10 5E 15 04 OB 5F 00h 


00 00 00 00 Ol 00h 


Long Bow *2 v- , *r 


L0 5F 15 04 OB 5F 00h 


00 00 00 00 Ol 00h 


Long Bow t3 ■ Njil 


LO 60 15 04 OB 5F 00h 


00 00 00 00 01 00h 


Mykrul's Wand ^, 


10 0F B8 FF 09 5F 11h 


01 00 00 00 01 00h 


Orb of Insight ül 


10 65 B9 FF 09 5F 00h 


00 00 00 00 01 00h 


Potion of Agihty ' 


10 48 85 FF 01 5F 00h 


00 00 00 00 01 00h 


Poüon of Cunng 


10 02 81 FF Ol 5F 00h 


00 00 00 00 01 00h 


Potion of Dragon's Blood 


10 4A 85 FF 01 5F 00h 


00 00 00 00 Ol 00h 


Potion of Extra Healing 


10 4B 86 FF 01 5F 03h 


00 00 00 00 01 00h 


Potion of Fire Resistance 


10 4C 86 FF Ol 5F ODh 


00 00 00 00 Ol 00h 


Potion of Fiying 


10 4D 86 FF 01 5F 07h 


00 00 00 00 01 00h 


Potion of Freedom 


10 4E 86 FF 01 5F 00h 


00 00 00 00 Ol 00h 


Potion of Healing 


10 4F 85 FF Ol 5F 00h 


00 00 00 00 01 00h 


Potion of Hill Giant Strength 


10 50 85 FF 01 5F 00h 


00 00 00 00 Ol 00h 


Potion of Infravision 


10 52 85 FF 01 5F 00h 


00 00 00 00 01 00h 


Potion of Invulnerabihty 


10 54 86 FF 01 SF 14h 


00 00 00 00 Ol 00h 


Potion of Jumping 


10 55 85 FF Ol 5F 00h 


00 01 00 00 01 00h 


Potion of Speed 


10 57 85 FF 01 5F 08h 


00 00 00 00 01 00h 


Potion of Toughening 


10 58 85 FF Ol 5F 00h 


00 01 00 00 Ol 00h 


Red Gern Key 


10 39 B0 FF 09 5F OEh 


Ol 00 00 00 01 00h 


Ruby 


10 04 83 FF 09 5F 03h 


00 00 00 00 01 00h 


Ruldegost Document 


10 68 8D FF 09 5F ICh 


01 00 00 00 Ol 00h 


Scarab Beetle 


10 10 B9 FF 09 5F OFh 


Ol 00 00 00 Ol 00h 


Scroll of Ilhthids 


10 7E 8E FF 09 5F 17h 


01 00 00 00 01 00h 


Short Bow 


10 59 13 24 OB 42 07h 


00 00 00 00 01 00h 


Short Bow *1 


10 5C 14 24 OB 5F 00h 


00 00 00 00 Ol OOh 


Short Bow +2 


10 SD 14 24 OB 5F 00h 


00 00 00 00 01 00h 



Short Bow of Speed 
Skull Key 

Skull Key (Cassalanter) 
Spider Piece »1 
Spider Piece H2 
Spider Piece «3 
Spider Piece H 
Spider Piece #5 
Spider Piece «6 
Spider Piece #7 
Thief Scroll 
Violet Gem Key 

Zwoje 

Abjure (Clenc) 
Aid <Clenc) 
Armor (Mage) 
Burning Hands (Mage) 
Chili Touch (Mage) 
Color Spray (Mage) 
Confusion (Mage) 
Continual Light (Mage) 
Cure Light Wounds (Clenc) 
Cure Senous Wounds (Clenc) 
Detect Magic (Mage) 
Dispel Magic (Clenc) 
Dispel Magic (Mage) 
Fear (Mage) 
Feather Fall (Mage) 
Fireball (Mage) 
Fläming Sphere (Mage) 
Hold Person (Clenc) 
Knock (Mage) 

Lighlning Bolt (Mage) 

Magical Vestment (Cleric) 
Magic Missile (Mage) 
Meirs Minute Meteors (Mage) 
Protection from Evil (Cleric) 
Protection from Fire (Clenc) 
Shield (Mage) 
Stone Skin (Mage) 



10 64 14 24 OB 42 07h 
10 24 A8 FF 09 5F 04h 
10 26 A8 FF 09 5F 04h 
10 12 BC FF 09 5F 04b 
10 13 BD FF 09 5F OCh 
10 17 Cl FF 09 5F lSh 
10 16 CO FF 09 5F 16h 
10 18 C2 FF 09 5F 17h 
10 1AC4 FF 09 5F ICh 
10 14 BE FF 09 5r lEh 
10 7T 8D FF 09 5F 08h 
10 47 B4 FF 09 5F 00h 



II 00 50 01 O2 4E0Oh 
11 Ol 51 01 42 4EQ0h 
11 02 52 02 42 4E OOh 
11 04 54 02 03 4E00h 
11 05 55 02 02 4E OOh 
11 06 56 02 43 4E OOh 
1 1 07 57 02 02 4E OOh 
11 09 58 02 03 4E 00h 
11 0A 59 01 42 4E OOh 
11 OB 5A 01 42 4E OOh 
11 0C 5B02O2 4E0Oh 
11 37 5C 01 42 4E OOh 
1 1 OD 5C 02 42 4E OOh 

11 OE 5D02 02 4E00h 
11 0F 5E 02 02 4E OOh 

11 10 5F 02 02 4E OOh 
11 11 62 02 02 4E00h 
11 34 66 01 02 4E OOh 
11 IC 6D 02 02 4E0Oh 
11 20 6F 02 02 4E OOh 
11 23 72 01 42 4E OOh 
11 21 70 02 C2 4E OOh 
1 1 25 74 02 02 4E OOh 
11 35 76 01 02 4E OOh 
11 28 77 01 02 4E00h 
1 1 2D 7C 02 02 4E 00h 
11 31 7F 02 02 4E OOh 



00 00 00 00 01 OOh 


01 00 00 00 01 OOh 


Ol 00 00 00 01 OOh 


01 00 00 00 01 OOh 


01 00 00 00 01 OOh 


01 00 00 00 01 OOh 


01 00 00 00 01 OOh 


01 00 00 00 01 OOh 


Ol 00 00 00 01 OOh 


Ol 00 00 00 01 OOh 


01 00 00 00 01 OOh 


01 00 00 00 01 OOh 


00 01 00 00 01 OOh 


00 01 00 00 Ol OOh 


00 Ol 00 00 01 OOh 


00 Ol 00 00 01 OOh 


00 01 00 00 01 OOh 


00 Ol 00 00 01 OOh 


00 01 00 00 01 OOh 


00 01 00 00 Ol OOh 


00 Ol 00 00 01 OOh 


00 01 00 00 01 OOh 


00 01 00 00 01 OOh 


00 Ol 00 00 01 OOh 


00 01 00 00 01 OOh 


00 01 00 00 01 OOh 


00 Ol 00 00 01 OOh 


00 Ol 00 00 01 OOh 


00 01 00 00 01 OOh 


00 Ol 00 00 01 OOh 


00 01 00 00 01 OOh 


00 01 00 00 Ol OOh 


00 Ol 00 00 01 OOh 


00 01 00 00 01 OOh 


00 01 00 00 01 OOh 


00 Ol 00 00 01 OOh 


00 Ol 00 00 Ol OOh 


00 Ol 00 00 Ol OOh 


00 Ol 00 00 Ol OOh 



ZADANIE 

Pod offsetem 
zmiana zadania 
OOh 

01h.. 02h 
03h...04h 
05h...06h 
07h...09h 
OAh. 10h 
OBh 

0Ch..ODh 
OEh... OFh 
11h.. 12h 
13h 

14h...l7h 
18h 

19h... lAh 
lBh 
ICh 
lDh 

lEh...21h 
22h 



Foisaken 




85h zawarta jesl liczba okreslaja.ca aklualnie wykonywane zadanie. Sama 
czesto nie wystarczy, nalezy sobie dodac odpowiedme artefakty. 

Zadanie 1: Corner the Kobolds 

Zadanie 2: Cassalanter Tomb (kolejne czesci) 

Zadanie 3: Seek the Shadow Thieves 

Zadanie 4: Smash the Shadow Thieves 

Zadanie 5: Get the Beetle 
Zadanie ogölne: The Spider Status 
Zadanie 6: The Black Wand 
Zadanie 7: Temple of Clangeddin 
Zadanie 8: Avenge the Fallen/The Drow Outpost 
Zadanie 9: Search for the Drow Stronghold 
Zadanie 10: The Drow Stronghold 
Zadanie II; The Deep Layer of the Shadow Thieves 
Zadanie 12; Asborn 

Aktualna misja: Pass through the Madlands 

Aktualna misja. Investigate the Sightings of Haiaster in the Dungeon 
Aktualna misja: Destroy the Strange Device you found in the Madlands 
Zadanie 13: Ibbalar 
Zadanie 14; The Flame Sword 

Aktualna misja: You are a brave adventurer indeed! 

KraMer 



Savegamey sa. przechowywane w podkatalogu SAVEGAME kataiogu gry i rnaja. nazwy 
SAVExx.SAV. 

Od offsetu 09h zapisana jest nazwa aktualme rozgrywanego poziomu, Mozna wpisac 
dowolny cia.g znaköw z podanej tabelki Jesli nowa nazwa jest krötsza od starej, nalezy 
dopisac kilka bajtöw o wartosci OOh. aby nie nie zostalo z poprzedmej nazwy. Na przyklad, 
gdy chcerny zmienic poziom trzeci na czwarty, musimy wpisa£ thermal, a potern OOh, zeby 
przykryc ostatni znak z nps-spOl. 

Lieta poziom öw 



1 


vo!2 


■^U^V' 


2 


asubchb 


^^^^~ 


3 


nps-spOl 




4 


thermal 




5 


fedbankv 

pship 

spc-spOl 1 


F5-T1 


6 


f r* \ 1 


7 


1 


8 


bio-sphere 


. vd^. j 


9 


nukerf 




10 


capship 




11 


space 




12 


high 




13 


military 




14 


azt-spOl (ostatni poziom) 




15 


azehb (sekretny poziom?) 


Don Johnson 





GAMBLER TETE 7/98 



Warhammer: Dark Omen 

Edytujemy plik DARKOMEN.??? z podkatalogu SaveGame Phk powinien miec dlugosc 
18 996 bajtöw. 

Pod offsetem 28Ch na dwöch bajtach znajduje si<? liosc piem<?dzy (maks. FF FFh). 
Pomiedzy offsetami 28Eh...2B3h mamy mformac^ o ..wolnych' (nie przyporza.dkowanych 
zadnemu oddzialowi) przedrniotach magicznych. Kazdy przedmioi zajmuje 1 ba]t. 00h 
oznacza brak przedmiotu w danej przegiödce, pozostale wartosci mozna dobrac z labelki 
umieszczonej na kohcu poprawki (tylko pierwszy ba]t), 

Aby dobrac sie do charakterystyk poszczegölnych oddzialöw, nalezy znalezc w save'ie 
imie i nazwisko jego dowödcy, np. Morgan Bernhardt. Potem przyjmuiemy. ze pierwsza 
lilera imienia (w lyrn wypadku litera M) ma offset *00h; 



-56h 

-55h 
-IDh 

-ICh 

*3Eh 
♦42h 
*44h 
-4Ch 



ien bajt odpowiada za rözne parametry oddzialu, jednak jezeli oddzial nie nalezy 
do naszej armii. wystarczy powiekszyc warlosc bajtu o jeden (np. z 32h na 33h) 
czy oddzial jest tylko chwalowo w naszej armii (00h - nie; 01h - tak) 
maksymalna liczba jednoslek w oddziale (1 bajt; mozna pröbowac ja. troche 
zwiekszyc, a!e z umiarem) 

aktualna liczba jednostek w oddziale (1 bajt; oczywiscie nie powinna przekraczac 
maksymalnej wartosci) 

laczna liczba poleglych jednostek w tym oddziale (2 bajty; maks. FF 7Fh) 
laczna liczba wrogöw zabitych przez ten oddzial (jw.) 
doswiadczenie oddzialu (jw.) 

przedmiot magiczny niesiony przez oddzial (2 bajty; FF FFh - brak przedmiotu. 
pozostale wartosci mozna dobrac z tabelki) 




Przedmiöty magiczne 

01 00h Grudgebnnger Sword 

02 00h Sword Skabskrath 

03 00h Runefang 

04 00h Hellfue Sword 

05 00h Stormsword 

07 00h Spelleater Shield 

08 00h Dragonhelm 

09 00h Shield of Ptolos 
OA 00h Enchanted Shield 
OB 00h Heart of Woe 
0C OOh Potion of Strength 
OD OOh Hörn of Urgok 
0E OOh Ring of Volans 
0F OOh Banner of Arcade Warding 

10 OOh Banner of Wrath 

1 1 OOh Banner of Deftance 

12 OOh Mork's War Banner 

13 OOh Staff of Osiris 

14 00h Wand of Jet 

15 OOh Book of Ashur 

16 OOh Bright Book (*) 

17 OOh Ice Book (*) 

18 OOh Waaagh Book (*) 

19 OOh Dark Book (*) 

20 OOh Crimson Bands (*) 

Uwaga! Gwiazdka oznacza przedmiot ..melegalny". tzn, najprawdopodobniej nie dzialajacy 
prawidlowo lub powoduja.cy natychmiastowe wyjscie z gry. 

Jim Midnite 



PRO GRAMY 

Multi File Compare 

Program Multi File Compare (MFC), napisany przez naszego Czytelnika, 
Piotra Pilinko, shizy do poröwnywania kilku (do dziewieciu) pliköw 
- w dornysle, oczywiscie, savegame'öw. 

MFC rözni sie od dosowego programu FC lub obecnego „od zawsze" 
w DDTpack Advanced Compare koiorowym, quasi-graficznym interfejsern 
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obstugiwanym myszka.. Dia niektörych. byc moze, b<?dzie to zaleta, jednak mnie 
przy kolejnym poröwnywaniu zaezynaja troche denerwowac niektöre jego 
elementy (np. zmiany palety). Na szcz«?scie mozna je wylaczyc, ale niestety 
nigdy nie da s\$ skorzystac z „czystej" Imii poleceh. 

MFC wyposazony jest w wiele interesujaeych opeji. np, moze traktowac 
dane jako liczby dwu- lub czterobajtowe, poröwnywac pliki pod katem jakiegos 
konkretnego przyrostu wartosci (takze z pewna. .tolerancja."), a nawet badac 
ewentualne zaszyfrowame pliku funkeja. XOR. 

Do niewielkich wad programu trzeba zahezyc czasami niezbyt wygodna. 
obsluge z linii poleceri (np. parametry musza, byc podawane duzymi hterami) 
oraz srednio czytelny wyglad pliku z wynikami poröwnywania. Nalezaloby takze 
zdecydowanie przyspieszyc algorytmy bardziej skomphkowanych metod 
przeszukiwania. Jednak program rozwija si«? dose szybko i byc moze w tej 
chwili usterki zostaly juz poprawione. 

MFC nalezy do kategorii freeware, co oznacza. ze mozna z niego korzystac 
bezplatme i rozpowszechmac bez ograniezeh. Najnowszs* wersjs, 1.8. znajdzie- 
cie w zestawie DDTpack. 

Autor: Piotr Pilinko 

E-mail: pilinko@ci- 1 .ci.pwr.wroc.pl 

POPSTAWY 

Odcinek 3: Bajty, slowa, dwuslowa 

Poniewaz pojedynczy bit nie daje zbyt wielu mozhwosci, „wymyslono" troch<* 
wi^ksze paezki danych. 

Osiem bitöw tworzy bajt (ang. byte). Korzystajac z wzoru podanego 
w poprzednim odeinku, obliczymy, ze bajt moze zawierac jedna. z 2 8 . czyli 256 
wartosci (od do 255. od 00000000b do 11111111b, od OOh do FFh). 
W wiekszosci wypadköw wystarczy taki zakres danych. 

Jezeli nie, grupujemy 2 bajty, czyli 16 bitöw, tworzac slowo (ang. word). 
Slowo moze przyjqc 2' 6 , czyli 65 S36 röznych wartosci (od do 65535 4 od 
0000000000000000b do 1111111111111111b. od 0000h do FFFFh). 

JeSli i to nie wystarczy, bierzemy 4 bajty - 32 bity i „skladamy" podwöjne 
slowo (ang. double word lub w skröcie dword). Podwöjnemu slowu mozemy 
przypisac az 4 294 967 296 wartosci! (dziesi^tnie od do 4294967295, 
szesnastkowo od 00000000h do FFFFFFFFh, binarnie nie zapisz$. bo nas zera 
i jedynki zalejci). 

B^dzierny teraz korzysta6 glöwnie 2 systemu heksadecymalnego. w ktörym 
bajt zapisujemy przy uzyciu dwöch cyfr szesnastkowych, slowo - przy uzyciu 
czterech, a podwöjne slowo - osmiu cyfr. 

Aby jednak nie bylo zbyt latwo, w pecetach (a konkretnie komputerach 
z procesorami Intela i zgodnymi) slowa i podwöjne siowa zapisywane sa troch^ 
inaezej. Trzeba pami^tac o odwröceniu kolejnoäci bajtöw (nie cyfr, ale bajtöw). 
Na przyklad slowo o wartosci FOSBh b^dzie zapisane w pami^ci (czyli 
i w savegame'ie) jako 5B FOh. a podwöjne slowo o wartosci 38C2074Ah b^dzie 
wygl^dalo tak; 4A 07 C2 38h. 

Tych, ktörzy nie moga. si^ juz doczekac. kiedy zaczniemy zmieniad 
savegame'y, proszQ o troche cierpliwoäci. Wiem, ze takie „suche" tematy 
wydaja, si^ bardzo nudne, ale chcialbym wszystko opisaö po kolei. abyscie 
pözniej - tzn. za trzy miesiace - mieli potrzebne materialy pod r^ka. 
W nastepnym odeinku: liczby ze znakiem... 

Marc in Wichary 
tnwichary@gambler.com.pl 
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W tym wydaniu Gildii polecam przede wszystkim 
obszerny list Indy'ego na temal Final Fantasy VII. 
Pomewaz uznalem, ze koniecznie musi zostac 
opubhkowany. Gildia powiekszyla sie do 2.5 kolumn. 
Niech zyje elastycznosc! 

FALLOUT 

I. Fallout jest niesamowity. Moim zdaniem, jeden 
z najlepszych erpegöw Nieprawdopodobny klimat 
i ten scenanusz... pycha:)))). Czy na koncu tez zabites 
przywödce Vault 13? Ja przechodzitem 2 razy; raz go 
zabitem, a raz nie, co i tak nie wplynelo na outro. 

Milosz (Miloszg ^ kki.net.pl) 



Zabilem swego szefa, aby sprawdzic, czy gra na to pozwala, ale nie 
ogl^dalem potem outro. Jezeli niczym sie nie rözni, to jest to ewidentny bug. 
Przeciez w outro szef wygania bohatera z Vaultu 13. Jak wiec moze to zrobic, 
skoro nie zyje? 

IL Fallout to gra rewelacyjna, ale i w niej jest kilka buraköw. Gracz moze 
mieö wyzszy Barter od sklepikarza, a poniewaz ten ma nieograniczon^ käse, to 
okazuje sie, ze wczesniejsze skrupulatne gromadzenie pieniqzköw bylo troche 
bez sensu. Wymiany typu Stimpak za Stimpak * forsa powinny byc zabronione 
niezaleznie od wartosci zdolnoSci Barter (debil by sie zorientowal, ze go 
kantujej) To, ze zwerbowani towarzysze möge* nosic dowolnie duzy ladunek 
zwalnia gracza z koniecznosci selekcji i zmniejsza tak poz^dany (?) realizm. 
Bugiem jest tez nabijanie punktöw doswiadczenia przez wielokrotne wchodze- 
nie do krypty Mother Deathclaw. Mozna wprawdzie nie korzystac z tych 
ulatwieh, ale wymaga to niebywalego hartu ducha. 

Michal 

W kilku RPG pojawiaj^ sie mozliwoäci prawie nieograniczonego nabijania 
punktöw doswiadczenia, Nie möwie nawet o grach, w ktörych potwory 
pojawiajc* sie riegle (japohskie role-playing). Na przykiad w EoB 2. 
kaplani w swi^tyni pojawiali sie w liczbie nieograniczonej, podobnie bylo 
w wiezy, w ktörej mielismy do czynienia z magami. W Lands of Lore identycz- 
nie bylo w lesie, kolo Bialej Wiezy - tarn ci^gle dochodzily hordy poteznych 
orköw, Tak wiec tego akurat nie traktowalbym jako bug. 

FINAL FANTASY y i? 

Z zainteresowaniem przeczytalem Twoj^ recenzje gry Final Fantasy VII, 
choc zdziwitem sie bardzo. Kilkakrotnie mialem wrazenie, ze moze grarny 
w rözne gry. Wydawalo mi sie, ze ja mam oryginal, a Tobie jakies ciemne sily 
i wiadomi sprawcy podrzucili do przetestowama i opisania na przykiad kopie 
FF III. Przeszedtem do porz^dku dziennego nad niektöryrni sformutowaniami, 
choc czulem sie troche obrazony. Tekst byl ostry i bezpardonowo atakowal 
wszystkich, ktörym gra sie podobala. No, ale w koncu jestes osob^ znan^, 
wiele lat zajmujesz sie grami komputerowymi. W FF VII zagrales i nie 
spodobala Ci sie- To swiete prawo recenzenta - przyznac programowi ocene 
98% l swiete prawo innego - zmieszaö js totalnie z blotem. Tekst ZooltaRa 
przemawia jednak do mnie duzo bardziej niz Twöj. Twoje argumenty wydaj** mi 
sie w duzym stopniu naci^gane. Uwazam, ze po prostu czepiasz sie i tyle. 

W ostatnirn [5/98 - przyp, red.] numerze Gamblera jest wydrukowany list 
kolegi Arka Kriszpina, b^d^cy kolejnym atakiem na FF VII. Spedzilem przy tej 
grze okolo 300 godzin. Przeszedtem j<* 3 razy i wiem o niej naprawde bardzo 
duzo. Moze nie jestem jeszcze ekspertem, takim jak kolega Arky, ktöry 
OGLADAL jQ u kolegi AZ JEDNA GODZIN^. Na dodatek po niemiecku, a - jak 
wynika z jego listu - nie jest to jezyk, ktöry Tygrysy lubie* najbardziej. Czytam 
sobie dalej recenzje Arky'ego. ktöry jest chyba jakims geniuszem, jezeli chodzi 
o rozpracowywanie gier i powinien natychrniast dostac u Was prace. Facet po 
godzmie PRZYGLADANIA SIE zd^zyl sie zorientowac, ze fabula jest „popl^tana 
jak 100 000 metröw drutu w kieszeni". Jezeli grateä w ni^ dluzej niz jeden 
dzieh, to doskonale wiesz, ze po godzmie niezbyt wiele mozna sie dowiedzieö 
o FF VII. 

Nie zgadzam sie ze stwierdzeniem, ze walka jest schematyczna. Moze jest 
w tym troche prawdy. ale dopiero pod koniec gry, kiedy nasi bohaterowie 
zdobedq juz wszystkie najlepsze rodzaje broni i najpotezniejsze summony. 
Röwnie dobrze mozna powiedzieö, ze walka w Diablo jest monotonna 
i schematyczna. W koncu, kiedy Rycerz czy Luczruczka maj^ juz wysoki poziom 
i dobre uzbrojenie, trzeba sie bardzo starac. zeby potwory ich dopadly. 
Nastepna sprawa, ktöra jest wedlug mnie kompletnym nieporozumieniem, to 
poröwnywanie Final Fantasy VII do gier RPG. Po prostu FF VII nie jest gr<* 
RPG. Ma kilka cech charakterystycznych dla tego gatunku, ale to przede 
wszystkim gra przygodowa. Ale przygodowa nie w sensie Monkey Island czy 
LBA. Motyw odszukiwania i uzywania przedmiotöw jest w niej obecny, ale nie 
dommuj^cy. Graj^c w FF VII, uczestniczymy wlasnie w jednej. wielkiej 
Przygodzie. Trudno powiedziec, ze FF VII to program okreslonego typu. 



Ostatnio mamy na rynku wiele produktöw, ktöre w mniej lub bardziej 
udany sposöb l^cz^ rözne gatunki gier. W FF VII znajdziemy w^tki RPG, 
przygodowe, zrecznosciowe, a nawet znane z tak modnych RTS-öw. Jedyne 
zastrzezenie, z ktörym ostatecznie jestem w stanie sie zgodzic, 
to fakt, ze mieszanie elementöw tragicznych l komicznych jest czasami 
denerwuj^ce. Ale rozgrzeszam Square, bo gra, jak wiadomo, zostala napisana 
przede wszystkim na rynek japonski, ktöry takie szokuj^ce pot^czenia bardzo 
lubi. 

Padly wielkie slowa o PRAWDZIE oraz o, przepraszam za wyrazenie, 
KOMERCJL Komercja to bylo kiedys bardzo modne slowo i jezeli artysta trafü 
ze swojq twörczosciq do troszk«? szerszej publicznosci niz krölik i jego znajomi 
z blaszanego garazu, od razu przylepiano mu latk$ ze slowem komercja l juz 
koles byl przegrany. Stawianie grze zarzutu, ze jest popularna, ze zakupily j^ 
na swiecie miliony ludzi, ze graj^ l podoba im si^, uwazam za bezsensowne 
i niesprawiedliwe zaröwno dla samej gry, jak i dla tych wszystkich, ktörym 
zarzucacie, ze nie potrafis rozs^dnie myslec, ze pozwalajq firmie Square 
manipulowac sob^. Gra otrzymala w zachodnich czasopismach srednis ocen^ 
9.5 na 10 punktöw. 

W prasie polskiej wygl^dalo to tak: PlayStation Magazine 10/10, NEO 10/10, 
Gry komputerowe 97%, Gambler 98%, W koncu trudno przypuszczac. zeby 
wszystkim nagle spadty klapki na oczy i tylko nieliczni, „ostatm sprawiedliwi" 
przejrzeli perfidn^ gr<? firmy Square, ktöra zrobila dennc* gr^, a wszystkim 
wmöwila, ze produkt jest wspanialy. Nikt mn<* nie manipulowal, kiedy kupowa- 
lem FF VII i gratem w ni$. Mam 28 lat i gram w gry komputerowe „od zawsze", 
Przez moje r<?ce przeszly tysi^ce programöw. Mam swoje zdanie i potrafi^ 
ocenic, czy gra jest dobra, czy zla. Nie jestem gosposic*. ktöra zobaczyla 
w telewizji reklarn^ Viziru o zapachu cytrynowym w bloku reklamowym mi^dzy 
„Mod^ na sukces" a „Klanem". 

Twöj zarzut, ze potwory s§ niezbyt straszne. uwazam za czepianie si^. 
Wytlumacz, czemu potwory, jak je sam nazywasz, mialyby byc straszne? W 
koncu Swiat przedstawiony w FF VII to nie s$ podziemia pod Tristen, tylko 
jeden z „alternatywnych wszechswiatöw". Bohaterowie w^druj^ przez rözne 
wyspy i krainy, a na swojej drodze napotykajq mieszkaiicöw tych wysp, a nie 
zadne potwory. Dla mnie straszne potwory nie byiyby w tym wypadku 
wiarygodne. Walki z zamieszkuj^c^ wyimaginowany swiat flor^ i faun^ 
uprawdopodobniaj^ cal^ histori^. 

Grafika wprawdzie nie rzuca na kolana, ale juz sekwencje animowane 
zrobione s^ pierwszorz^dnie. Mog^f powiedzieö tylko, ze sceny w Cosmo 
Canyonie. kiedy Red XIII poznaje prawdy o swoim ojcu, czy scena smierci 
Aeris wycisn^ly z moich oczu iezk^ wzruszenia. A nie pami^tam juz, kiedy 
ostatnio mnie. 28-letniego konia, co^ tak wzruszylo (na „Titanicu* nie bylem ;-))). 

FF VII jesl gr^, ktör^ mozna skohczyö, zauwazaj^c powiedzmy 60% 
wszystkich niespodzianek przygotowanych przez programistöw. Zeby zobaczyö 
i wykonaö wszystkie dodatkowe zadania i subquesty, trzeba sie juz sporo 
nagimnastykowac. Dlatego w FF VII mo2na zagraö kilka razy i nie znudzi si^. 
Mysl^, ze jest to bardzo cenna cecha. W czasach. kiedy powszechne jest 
„odzieranie gier z gry" dostajemy co£, co pozwala bawiö sie? przez naprawd«? 
wiele, wiele dni (StarCrafta skonczylem w pöltora wieczora). Nie b$de ukrywat, 
ze kilka rzeczy nie podoba mi si«?. Muzyka jest straszliwie nieröwna. S^ 
motywy, ktörych mozna sluchaö w nieskonczonoäc, ale s^ i takie, od ktörych 
dostajQ dreszczy. 

Druga sprawa, to brak mozhwosci przerwania dlugich retrospekcji czy 
rozmöw oraz niektörych dlugich summonöw. W pierwszej albo drugiej grze to 
jeszcze tak nie przeszkadza, ale juz przy trzecim podejsciu jest z lekka 
irytujqce. No i oczywiscie liniowosc. Niczego nie mozna zrobiö w innej 
koiejnosci. niz zaplanowali to twörcy gry. Ale zarzut liniowosci mozna postawic 
98% produktöw znajduj^cych sie na rynku. Niesmiale jaskölki w postaci Blade 
Runnera na razie wiosny nie czyni^. 

Zostala jeszcze sprawa Mangi. ktörej nie cierpi$. Manga jest w Polsce 
röwnie kontrowersyjna jak postac Kuklinskiego. Zwolennicy i przeciwnicy 
Mangi dzielq si$ chyba mniej wi^cej w stosunku 50 do 50. Ale musz$ pizyznaö, 
ze Manga w FF VII jest bardzo delikatna i nie rzuca sie w oczy. Chociaz 
jestem przeciwnikiem tego rodzaju twörczosci, nie przeszkadzalo mi to 
w rnirym sp^dzaniu czasu nad gr$. 

Piotr „Indy" Holowaty (Ht@ht.com.pl) 

Wahalem si^ t czy zamiescic list Arka Kriszpina, bo jego autor, jak sam 
szczerze przyznafc, gre tylko oglqdal. Jednak pewne kwestie z jego hstu 
wydaly mi sie istotne. Bylo to szersze spojrzenie na problem, jaka powinna 
by6 gra role-playing P a FF VII bylo tylko pretekstem do przedstawienia tych 
uwag. Dobrze sie jednak stalo, ze list zostal opublikowany. Dzi^ki temu 
poznalismy bardzo solidn^ i wnikliw^ polemike Piotra. A teraz czas na mojci 
kontrpolemike- 

1. Utrzymywanie, ze FF VII nie nalezy do RPG jest kuriozalne. Gier role- 
playing. w ktörych nacisk polozono na uczestniczenie w Przygodzie, 
zbieranie przedmiotöw itp. jest sporo (np. cykle Wizardry, Realms of 
Arkania i Ishar, Lands of Lore 2). 



GAMBLER TETE 7/98 



2. Nikt nie czyni firmie Square zarzutu, ze zrealizowala program komercyj 
ny. Ma prawo zarabiac i przekonywac ludzi, by wydawali pieniadze na 
zakup jej produktöw. Nigdy tez nie twierdzitem, ze zostal zawiazany jakiS 
spisek recenzentöw. ktörzy postanowili FF VII za wszelka. cene wychwa 
lac. Wrecz przeciwnie, wiem i pisalem o tym, ze ZooltaR gre szczerze 
chwalil. Ale trzeba tez pamistaö, ze sukces rynkowy nie jest wyznaczni- 
kiem jakosci. 

3. Nigdy nie lubiiem spotykac w RPG przeciwniköw, ktörzy budzili smiech 
zamiast grozy. W japohskich grach jest to, niestety, bardzo czeste: jacys 
klowni, potworki z parasolkami, szarzujace pudeika i tego typu zalosne 
istoty. To psuje mi naströj. 

4. Bajki o skohczeniu StarCrafta w pöltora wieczora mozna opowiadac 
siedmiolatkom na dobranoc. Nie wyobrazam sobie przejscia w takim 
czasie 30 misji plus dodatkowej minikampanii ludzi. Poza tym zostaje 
kilkadziesiaj scenariuszy. 

5. Liniowosö w grze, ktöra kosztowata okoto 40 min USD. to po prostu fakt 
zenujacy i zalosny. 

SHÄnQWS_OVER RIVA 

Kajam sie za negatywna. opinis o tej grze wyrazona kilka miesiecy temu na 
lamach Gildii (mea culpa, mea culpa, mea maxima culpa). Przeczytajcie 
recenzje na str. 33, zabierzcie 49 zlotych (TAK!) i udajcie sie do sklepu. 



L1STY 

I. Pragne zlozyc serdeczne gratulacje za upör i determinacjs w redagowa- 
niu na lamach Gamblera Gildii RPG - ostoi wszystkich prawdziwych wojowni- 
köw i magöw Rzeczypospolitej. Grami komputerowymi mteresuje sie juz od 
dobrych dziewieciu lat. Od poczatku pociagaty mnie te, ktöre zawieraJy chociaz 
sladowe ilosci elementöw fantasy [wita] w klubie - E.M.], w ktörych mozna sie 
bylo okladac mieczami itp. O ile na C64 gier RPG bylo niewieie. to na Amige 
byl caly wysyp. I wlasnie z tym komputerem la^cza, sit? moje najlepsze wspo- 
mnienia. 

Nigdy nie zapomne dziesi^tek godzin spedzonych nad grami serii Ishar. 
napiecia odczuwanego podczas gry w Perihelion czy biogiej satysfakcji 
z ukoiiczenia Black Crypt. Gdyby poröwnac te gry z dzisiejszymi produkcjami 

- pod wzgledem wykonania technicznego czy chocby miejsca zajmowanego na 
dysku - mozna by je spokojnie odlozyc do ka.ta. Jest jednak pewne .ale". 
Dzisiejsze RPG nie maja, tego „czegos", co bylo w grach na poczatku lat 90. 

- magicznej iskierki, ktöia sprawilaby, ze znöw staibym sie tym samym 
dzieciakiem przezywajacym przygody swoich bohateröw. Nigdy nie zapomne 
wyprawy w göry na Jon Island, wichru bezlitosnie smagaja,cego twarz, wycia 
wilköw, nasilajacego sie wraz z zapadajacym zmierzchem czy calonocnej walki 
z Rhinocerosem (kazdy szanujacy sie RPG-owiec wie, o czym pisze). 

Nie potrafie przebolec. ze wraz z rozwojem techniki poziom merytoryczny 
RPG maleje - wyjateiem jest tutaj Diablo, bo jego fabula jest calkiem. calkiem. 
Zachwalany przez wszystkich Fallout nie wywarl na mnie wrazenia- Ot, po 
prostu klimat nie taki - fatalny dobör koloröw, cukierkowa postac (grafika!) 
glöwnego bohatera... Perihelion byl pod tym wzgledem duzo lepszy. Jedyne, co 
mi sie w Fallout podobalo, to intro - doluja.ce i kontrowersyjne. Sama gra, choc 
nieslychanie rozbudowana, nie zatrzymala mnie przy momtorze dluzej niz 20 
minut - szkoda... Wydaje mi sie. ze kazdy cziowiek zalascynowany RPG 
zaczyna drazye temat i jego okolice. 

W moim wypadku na poczateu byly ksi^zki: „Wladca PierScieni", .Kromki 
Thomasa Convenanta Niedowiarka" czy powiesci Andre Norton. Potem 
przyszedl czas na gry komputerowe. a pözniej nastala era Warhammera 
w edycji WFRP - ponad rok trwalo moje „mistrzowanie", dopöki druzyna mi sie 
nie rozleciata (nie z mojej winy). Obecnie swoje wysilki skupiam na zmobüizo- 
waniu kilkunastu osöb i utworzeniu nieformalnego bractwa rycerskiego. 
Rzeszöw to miasto czternastowieczne, ale kultura i swiadomosc historyczna 
jego mieszkaricöw jest, niestety, prawie zadna. Chociaz ostatnio nie przepadam 
za Metallica., wypada zaspiewac nad trumna. Rzeszowa: „Sad but true H . 

Fantasy to dla mnie sposöb na zycie, styl patrzema na swiat z dystansu 
i z rezerwa. To takze dazenie do wyznaczonego celu, pomimo trudnosci 
i szyderstw srodowiska. Sredniowiecze, fantasy, RPG nalezy kochac - z tym 
trzeba sie urodzic. tego nie mozna sie nauczyc, co najwyzej mozna odkryc 
w sobie z wiekiem cos, co od dawna w nas tkwi - pasje. namietnosc i milosc 
do tamtych czasöw, do basniowych krain pelnych fantastycznych stworöw 
i krajobrazöw, zamiiowanie do bialej broni i pi<?knych kobiet :). Zycie jest tylko 
etapem posrednim w drodze kazdego wojownika do jego krainy - czy to 
bedzie Walhalla, czy inny land... 

Na koniec kilka slow o dodatku Hellfire. W pelni zgadzam sie z Toba,, ze 
jest to gra godna uwagi (zwlaszcza quest z wiesniakiem :). Prawdziwa zabawa 
zaczyna si^ na poziomie trudnosci Hell i ten poziom preferuje- Gre ukoriczylem 
cztery razy z ta, sama. postaci^, wojownikiem (Lord Daemon) - nie jest to wcale 
najwieksza fajtlapa, jak sa^dza. niektörzy. Nigdy, przenigdy nie zdecyduje sie 
grac magiem - kalectwo tego goscia mnie zabija. NIE!!! Powiadam NIEEEü! 
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Prawdziwa walka to tylko walka twarza, w twarz z wrogiem, a nie chowanie si<? 
i ciskanie zza wmkla üreballi czy lightningöw. 

Lord Daemon alias Viga-Brand 

Od dawna czytanie listu nie przynioslo mi takiej przyjemnosci (zwlaszcza 
te nostalgiczne watki. ech!). Mam tylko dwie uwagi. W Fallouta warto zagrac 
dluzej niz 20 minut, gra jest napiawde? ciekawa, a jej wielka. zaleta. jest 
nieliniowosc scenanusza. O walce twarza, w twarz z wrogiem marzyü rycerze 
spod Crecy i Azincourt. Niestety, nie zdazyli sobie tego wroga nawet obejrzec. 
a juz lezeli w wilczych dolach naszpikowam jak jeze przez angielskich (a tak 
naprawde chyba wahjskich) luczniköw. Tak wiec skutecznosc nade wszystko. 

II. Gram juz dose dlugo w RPG i jestem wr^cz zazenowany, ze opisy 
tych gier sa. bardzo ska,pe, a nawet rzeklbym, nie rna ich prawie wcale. 
Nie wiem. czy jest tak malo ludzi. ktörzy grajq w RPG? Czy sa, to tak 
obszerne opisy, ze nie mieszcza. sie na lamach? Posluze sie tu chociazby 
przykladem gry DaggerfalL Jest to mew^tpliwie naj lepszy RPG (choc tylko 
w trybie VGA), w jaki kiedykolwiek graiem i, jak wiadomo, nie mial 
oficjalnego dystrybutora w Polsce. Mozna ja. bylo dostac tylko ze zrödel 
nielegalnych (a Gambler tak krytycznie ustosunkowuje sie do piraetwa. 
ciekawe, jak Pan jq otrzymal?). 

Zadziwiaja,ce - jak mozna poznac zasady i reguly gry bez instrukeji 
(dobrze, ze sa. osoby, ktöre publikuja opisy na lamach Internetu)? Szkoda ze na 
lamach Gamblera nie pojawil sie opis do Daggerfalla, choc Pan ]a tak 
wychwalal w Gildii RPG (byly tylko chyba dwie recenzje i to takie. ze gdybym 
nie zagrat w demo, to wcale bym jej nie kupil i stracalbym tak wiele). 
Zamieszczacie obszerne opisy gier, w ktörych mozna do wszystkiego dojsc 
samemu badz jest to dose dobrze opisane w oryginalnej instrukeji (no, moze 
poza ostatnimi opisami Lands of Lore 2, Final Fantasy VII, Fallout itp.). Ponadto 
opisy RPG sa. czasem nie dokoriezone, np. Albion zostal rozpocz«?ty, ale nigdy 
nie pojawilo sie zakonezenie (bylem w szoku!). 

mbko' friko4.onet.pl 

Ktöz bardziej niz ja moze bolec nad niewielkq liczba materialöw o RPG 
w Gamblerze? Czy wynika to ze zlosliwosci Alexa, Haszaka, Wojtka (niepotrzeb- 
ne skreslic). ktörzy, usmiechaja.c sie drwi^co, natychmiast wykasowywuja. moje 
artykuly o dziesiatkach rolplejöw ukazujacych sie co miesiac? Jak latwo sie 
domyslic, powöd jest zupelnie inny. Na swiecie gry role-playing ukazuja, si^ 
w tej chwili w ilosciach sladowych. Na PC w ciagu ostatmego pöitora roku 
pojawity sie Hellfire, Shadows over Riva, Lands of Lore 2, Fallout, Daggerfall 
- czy zapomnialem o czyms? 

Kazdy RPG jest w Gamblerze doktadnie opisywany, to znaczy znajduje sie 
i pelne rozwia,zame, i porady natury ogölnej (jak walczyc, jak przygotowac 
postac itp.). Wyjatkiem byl Daggerfall (nota bene, wcale go nie chwalilem, 
zrobil to Alex), ktöremu poswiecilismy mniej miejsca, niz bysmy mogü. Powöd 
byl prosty: gra nie miaia polskiego dystrybutora. Jednak to nieprawda, ze nie 
mozna jej bylo legalnie kupic! IPS CG sprowadzil kilkaset egzemplaxzy (chyba 
200 lub 300) tej gry i dostalismy ja wlasnie od nich. 

A jesli chodzi o nie dokonezone rozwiazame Albionu, to powöd jest prosty. 
W pewnej chwili Albion „zjadl" mi wszystkie zapisane gry (mialem przedpre- 
mierowa, wersje dla dziennikarzy), a nie bylo juz czasu na zaezynanie wszyst- 
kiego od nowa. Nie zamiescilismy w Gamblerze röwniez materialöw o Betrayal 
m Antara. Wielka szkoda ze firma IPS CG nie zajela sie dystrybucjc* gry, ktöra 
jest kontynuacja kultowego Betrayal at Krondor. CD Projekt nie sprowadzil na 
razie Descent to the Undermountain. nikt w Polsce nie zainteresowal sie 
Yendonan Tales 3. Tak wiec pretensje mozna miec do zachodnich producen- 
töw i polskich dystrybutoröw. My mozemy tylko z zalem obserwowac,, co oni 
robia (albo raezej, czego nie robia). 

DIA BLO CAVE 

I. Wypowiem sie na temat Hellfire i Twojej oceny tej gry. Z notami za 
grafike i dzwi^k zgadzam sie w zupelnosci. Nie möge sie jednak zgodzic co 
do oceny ogölnej. Ta gra na taka note nie zasluguje - zasluguje na nia tak 
samo jak Gambler na miano szmatiawca. Osobiscie oceniibym Hellfire na 99%, 
jednak sadze, ze za 95% tez bym sie nie obrazii. 

Teraz chcialbym zapytac. co prawdziwi Diablomaniacy robi$ z kasa. Möj 
mag ma okolo 250 tys. monet, a u „Zyda" nie ma nie godnego uwagi. Ostatnio, 
gdy zaczalem nowa, gre (gram Single player), zostawilem ponad 100 tys. 
w wiosce. Z ta, kas^ chyba zrobie to samo. Ciagle iudze sie. ze znajd^ cos 
interesuja,cego, jednak wlasciwie sam juz w to nie wierze. 

MatKus 



II. Nie zgadzam si<? z Twoja. ocen^ gry Hellfire. Moim zdaniem to komplet 
ny niewypal niszczaey klimat Diablo i kalecza.cy go fatalna- animaej^ 
i wykonaniem potworöw. Potworki z gniazda sa, po prostu smieszne. Widac. 
ze zupelnie inni ludzie robili te gre- W dodatku postac Mnicha silniej uderza 
gola. stopa niz np. dwurecznyrn magicznym toporem. To samo dotyczy zbroi: 




Mnich jest bardziej odporny w jakiejs szmatce niz w cie^kiej zbroi plytowej. To 
chyba jakis bug. 

Chcialem tez poruszyc temat zachowania sie ludzi na Batile.net- Jest tarn 
coraz gorzej. Ostatnio, kiedy bytem tarn obecny, jacys pseudokibice obrzucali 
sie wyzwiskami w stylu Legia k... Przestatem wiec tarn bywac i sqdzQ, ze ze 
„starej gwardii" juz niewiele osöb zostalo. A niektörzy, co teraz tarn bywaj^, to 
kompletne bezmözgi. 

Müosz (Miloszg@kld.net.pl) 

I prosze, jak rözne mogq byc opinie graczy. No, ale MatKus grubo • 

przesadzil: 89% - ocena, jak^ przyznalem Hellfire - oznacza gre. znakomit^. 
Wiem, ze niewielu sledzi. ile procent przyznaj^ grom poszczegölni recenzenci, 
ale chcialbym zauwazyc, ze od czasu, gdy rednacz zaostrzyl reguly oceniania, 
nie przyznalem jeszcze noty powyzej 89%. Tak wiec Hellfire znalazt si§ 
w doborowym towarzystwie z Fallout, Vandal Hearts, StarCraftem, Broken 
Sword 2 czy Dark Colony. 

Kasq w Hellfire rzeczywiscie w pewnym momencie mozna tylko brukowac 
uliczki w wiosce. jednak, jesli nie masz jeszcze np. wymarzonej zbroi, to radze 
zastosowac tak^ metode. Ci^gle wchodz w now^ gre i patrz, co raa w ofercie 
Griswold - jesli nie ciekawego, to od nowa, az do skutku. 

Postac Mnicha nie podobala sie wielu osobom ze wzgledu na „udziwnienia". 
Mozna jednak racjonalnie je wytlumaczyc: facet nie potrafi poslugiwac sie 
bronicj, wiec zadaje ni$ mniejsze obrazenia. Ci^zka zbroja sprawia mu tylko 
Problem (nie jest tak zwinny), wiec nie moze tez dziwic niskie AC. 

III. Mistrz Jacek P, w artykule o Hellfire raczyl popelnic kilka niescislosci 
- moze niewielkich, ale dose efektownych. 

1. Nie wiem, jakim cudem Crypt Demon moze byc zbudowany ze stau, 
skoro rozpada sie na kup§ kamieni z typowo kamiennym toskotem. Otöz 
metaliczny odglos przy trafiemu pochodzi st^d, ze uderzamy kamieii np. 
mieezem (ktöry jest, poniek^d, z rnetalu). 

2. To, czy zaklecia Lightning Wall i Fire Wall sq bezuzyteczne. zalezy 
jedynie od przyjetego stylu walki. Wielokrotme rzucaiem je, staj^c 

w otwartych drzwiach, a potem cofaj^c sie 1 zamykaj^c drzwi za sob^. 
Wiekszosc potworöw nie potrafi otwierac drzwi. Jesli podehodzimy do 
sciany z krat. wtedy jest jeszcze latwiej. Co prawda, zaklecia te nie 
wyrz^dzajs superszköd przy jednym „trafieniu", ale jesli stwör pospaceru- 
je sobie wzdluz danego Walla, to skutek jest gwarantowany. Lightning 
Wall jest dobry zwiaszcza na Crypt Demony (przynajmniej na zwyktym 
i podwyzszonym poziomie trudnosci). 

3. Zakl^cie Berserk uwazam za bezuzyteczne. Rozegralem gre Hellfire 
dwukrotnie (na zwyklym i podwyzszonym poziomie trudnosci) i nie 
rzucaiem go ani razu. Zabiera dose sporo many, a zakl^ty potwör bardzo 
szybko ulega „zuzyciu". 

4. Opis czaru Ring of Fire, zreszt^ röwniez bezuzytecznego, dotyczy 
zupelnie innego zaklecia. Ring of Fire zapala woköl postaci krqg ognia, 
ale wywoluje stosunkowo niewielkie szkody przy jednorazowym przejsciu. 

Janusz M. 

Ad 1. Jestem za, a nawet przeciw. Argumentacja jest rozs^dna, ale dlaczego 
w takim razie Crypt Demon, gdy oberwie czarem, tez wydaje metaliczny 
dzwi^k? Czyzby zaklecia röwniez byly z metalu? 

Ad 2. Wierz mi, zaklecia Fire Wall i Lightning Wall SA bezuzyteczne. 

W sytuaejach, o ktörych piszesz, lepiej „sprzedac" kilka Guardianöw. 

Ad 3. Twoje zarzuty dotycz^ce Berserka wynikajs z tego, ze nie grales na 

poziomie trudnosci Hell. Wtedy niektöre potwory s^ wrazliwe TYLKO na 
Apokalipse (a, jak wiadomo, Apokalipsa kosztuje, a poza tym nie jest 
znowu az tak skuteezna. zwiaszcza gdy gania za Tobe* kilkanascie 
potworöw) oraz na Berserka i Stone Curse. Zdarzalo sie, ze rzucaiem 
Berserka na potwora i wychodzilern z sali. Po powrocie moglem 
zauwazyc (po rozrzuconym zlocie), ze zalatwü kilkunastu swoich kumpli. 
Berserk jest rewelacyjny, kiedy rzuci sie go na wroga majqcego 
odpornosc na wszystkie czary i atakujqcego wreez. Wtedy wykohczy dla 
nas np. wszystkie nietoperze i lieze. 

Ad 4. Opis zaklecia Ring of Fire, to oczywiscie zart. Napisalem; jak sama 

nazwa wskazuje :), jest to czar przyzywaj^cy duchy przodköw". Przeciez 
wiadomo, na co wskazuje nazwa Ring of Fire. 

st. areymag sztabowy Erectus Magnificus, Pogromca Piratow, 

Miecz na Orki i Kolek na Wampiry 




Dzis Klub w okrojonej forrme. Mani 38° gor^ezki i za 
dwie godziny kolokwium. Jezeli uda mi sie przezyc kilka 
najblizszych dni. to moze cos dopisz§. Ale pewnie umre 
w ci^gu najblizszych godzin (YES. YES, YES!) 

Mineta kolejna Gambleriada. Niektörzy (w tym ja) 
ci§zko jq odchorowali. Powtörze jeszcze raz to, co 
napisalem w nr. 6/98 - kazdy malkontent, ktöry uwaza, 
ze turnieje to byla jedna wielka kicha, niech sprobuje 
zmusic 10 komputeröw do dzialania w temperaturze 
ponad 30° i wügotnosci dzungli podzwrotnikowej. 
A kiedy juz mu sie uda, niech posiedzi w takich 
warunkach przez 3 dni po 12 godzin. Ha! Piekio 
z Dooma wyda mu sie ogröcüaem dla przedszkolaköw. 
Mimo wszystko turniej Quake'a si$ odbyt, wypadalo- 
by wiec skomentowac wyniki. Moim zdaniem, niespodzianek prawie nie bylo. 
Granetowcy udowodmli, ze s<* najlepsi w Polsce. Wszystkich, ktörzy mysl^ inaezej. 
zapraszam do Warszawy na ul. Pereca 2 (tel. 654 23 72; mozna rezerwowac miejsca 
telefonicznie). Zmierzycie sie z kazdym finalist^. a takze z 14 osobami z Granetu, 
ktöre pr2eszly przez elinunacje (na 16 graczy). 

Sk^d wziela si^ tak wysoka forma? Wydaje mi sie, ze to dzieki obeenosei RooSa, 
ktöry bardzo stymulujqco wplywa na poziom gry. Troche mnie zdziwüa niska forma 
Wilczka i Miodka, ktörym nie udalo si$ wyjsc z eliminacji - podobno mieli problemy 
z driverami do myszy. No cöz, zawsze radzilem, aby uzywac MicroSoftöw. Jezeli tak^ 
myszk^ gra Tresh, to widocznie warto. Poza tym to najbardziej standardowy sprz^t. 
Jako ciekawostke podam. ze pierwszych 6 graczy w Granecie uzywa wtesnie takich 
myszy. 

Jedyn^ niespodziank^ turnieju bylo trzecie miejsca Kata. Bywalcy z Granetu 
liczyli raezej na Krogulca, ktöry ostatnio bardzo poprawil celnosc. Ale zawsze musi 
sie znalezc miejsce dla czarnego kota, znaczy sie koma. 

Jeszcze stöwko na temat chasecama i telebeamu, ktöry nie dzialal. Bardzo 
przepraszam wszystkich, ktörzy poczuli sie zawiedzeni. Telebeam nie dzialal 
z prostego powodu: normalny sygnal z komputera nie byl przez niego prawidlowo 
wyswietlany, choc powinien. Chyba klopoty z synchronizaej^. Pociesz^ Was, 
ze nawet gdyby udalo sie go odpalic, to i tak nie by nie bylo widac. Dzien wczesniej 
sprawdzilismy to na turnieju Tekkena 2. Szii happunz. 

News 

Heh - news to moze niezbyt odpowiednia nazwa. Przy naszym cyklu wydawni- 
czym to, co uwazam za news podezas przygotowywania odeinka Klubu, przestaje 
nim byc za miesiqc. gdy Wy o nim czytacie. Moze raezej - „Ciekawostki". 

Mody 

S4 to programiki ulatwiaj^ce obshige serwera dedykowanego oraz zmieniaj^ce 
troche wyglgd samej gry. Mozna powiedziec, ze co mod, to HUD CHead Up Display). 
Jedne pokazuj^ zapas amunieji do kazdej broni, inne czas, efektywnosc, liczb^ 
fragöw na minute, a jeszcze inne - wszystko jednoczesnie. Najpopularniejsze mody 
to Lithium (na takim gralismy na Gambleriadzie), Pure DM (ostatnio stal na nim 
serwer w Granecie) czy tez najnowsza wersja Vikinga, z bardzo ciekaw^ opej^ 
Radio, pozwalaj^cq wykorzystywac w grze wlasne pliki wav. Wystarczy tylko 
zbindowac sobie ulubione teksty (czy tez rozkazy do CTF) i uzywac ich do woli. 
Daje to ogromne mozliwosci komunikowania si^ w grze zespotowej albo w CTF. Nie 
trzeba juz wpatrywac sie w napisy na görze ekranu, wystarczy uwaznie sluchac. 
Zabawa niesamowita. 

RTS 

Powiaca mania Total Annihilation, dzieki wydanemu wlasnie zestawowi misji 
Core Contingency. Chetnych zapraszam do Granetu. Modny jest tez StarCraft. 
Zaböjcza gra. Wszystkich battle.netowcöw zamteresowanych gr^ z ekip^ Gamblera 
prosze o kontakt. Jak skoriezy sie sesja na uniwerku, na jDewno znajde troche 
czasu. Wiem, ze Klub 3D to nie miejsce na rozmöwki o RTS-ach. ale zauwazylem, 
ze wiekszosc startujqcych w turnieju StarCrafta gra tez w Quake'a. Ciekawa 
zaleznosc, prawda? 

A teraz czas dokohezyc moj^ opowiesc o Capture the Flag. Na czym to ja 
skohezylem? A tak... 




D 



Disruptor Shield - moim (i nie tylko moim) zdaniem - najgorszy z wszystkich 
techöw. Zmniejsza o polow^ oclnoszone obrazenia. Z doswiadezenia wiem, ze nie 
wplywa to za bardzo na dlugosc zycia. Sytuacj^ poprawia pol^czenie DS z Power 
Shieidem. Wtedy moze sie nawet nadac dla Flag Carriera. 

Uwagi ogölne 

CTF wymaga od graczy doskonalego zgrania i znajomosci pozycji w teamie. 
Jezeli ktos jest samowolny i lubi sobie poszalec, narazi swöj team na powazne straty, 
a w efekeie - na przegrang. Kazdy graez powinien pamietac, jakie jest jego zadanie 
i nie wchodzic innym w droge. Jezeli ma byc eskort^, to nie moze rzucac sie jak 
szalony na flage, gdy tylko jq zobaezy, Dlatego CTF to jeden z najtrudniejszych 
rodzajöw Quake'a - potrzebny jest czas na zgranie zespotu. Z wlasnych doswiadezeh 
wiem, ze cuda robi dobry dowodz^cy, ktöry umie rozstawic swoich podkomendnych. 

ZooltaR 
zooltaKt-gambler cöm.pl 
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Motto: 

Smierc jest moim rzemioslem. 

Robert Merle 

Czerwiec byt dobrym miesi^cem. EKG na cztery 
kolumny (jak nigdy!), mnöstwo konkretnych mforma- 
c)l Po okresie prospenty zwykle przychodzi jednak 
kryzys. Tym razem klub zajmuje tyiko jednq kolumny 
- wpfyneto maJo matenalöw, za to Gildia przezywa 
istne bombardowanie listami i w zwi^zku z tym 
zostaia rozszerzona. Jestem jednak pewien, ze juz za 
miesi^c znowu otrzymamy tony malerialow. W koncu 
pojawil sie StarCraft! 

KONKURSY 



Wyl^cznym sponsorem konkursöw w EKG jest firma IPS Computer 
Group (Warszawa, ul. Okrezna 3, teL 642 27 66). 

Oto prawidlowe odpowiedzi na pytania z numeru 5/98: 

1. Na systemie Warhammer oparto gry Shadow of the Horned Rat i Dark 
Omen. 

2. Ornithoptera wystawia sie za mana. 

3. Danish Swordsman i Spanish Knights to jednostki, ktöre mozna wystawic 

w Lords of the Realm i w Lords of the Realm 2 (wystarczylo podaö jeden 
tytul). 

4. Lambert Ash jest bohaterem gry Vandal Hearts. 
Nagrode za rozwi^zanie konkursu z nr. 4/98. czyli gry KK'N'D Extreme 

i Gettysburg! ufundowane przez IPS CG, otrzymuje Robert Kowalczyk 
z Wroclawia. 

I nastepny konkurs. Przypominam, ze prawidlowe odpowiedzi s^ punktowa- 
ne odpowiednio od 1 do 4; kazda edyqa konkursu koriczy sie wytypowaniem 
zwyciezcy; nagrod«? glöwn^ dostanie osoba. ktöra pierwsza zdobedzie 66 
punktöw. 

1. Z jednej larwy wykluwaj^ sie dwie jednostki. Ktörzy Zergowie maj^ te 
zdolnosc? 

2. Z podanych gier wybierz te, w ktörych gracz moze opowiedziec sie po 
jednej z dwöch stron - C&C: Red Alert, War Wind 2, Tone Rebellion, 
Counteraction, StarCraft, Panzer General. 

3. Ile kampanii mozna stoczyc w HoM&M, a ile w HoM&M 2 (bez rozsze- 
rzeh)? 

4. Jaki tytul bedzie nosic dodatek do StarCrafta? 

Nagrodami se* gry Tone Rebellion oraz Gettysburg! ufundowane przez IPS 
Computer Group. 

Klasyfikacja po pierwszym konkursie (4/98): 

Adamski Krzysztof 10 Siupik Artur 10 Zaton Tomasz 7 

Bachur Micha» 10 Wojakowski Marcm 10 Gryckiewicz Szymon 6 

Charmast Grzegorz 10 Twardowski Hubert 10 Kirszhng Dawid 6 

Knyt Marek 10 Wojtkiewicz Pawel 9 Polanski Pawel 5 

Koloda Tomasz 10 Arseniuk Grzegorz 7 Buczek Marcin 3 

Kowalczyk Robert 10 Benedyk Robert 7 Fiutka Sebastian 3 

Knszpin Aiek 10 Bucta Konrad 7 Grygoruk Andrzej 3 

Kubala Kamil 10 Burzyhski Krzysztof 7 Hibner Przemystaw 3 

Kubiak Tomasz 10 Chojnowski Pioti 7 Jezior Tomasz 3 

Nowak Lukasz 10 Cybulski Tomasz 7 Krajewski Adam 3 

Nowak Tomasz 10 Debski Lukasz 7 Matenko Milosz 3 

Piela Konrad 10 Dorfler Jerzy 7 Stadnicki Micha) 3 

Pierzchalski Wojcaech 10 Grabski Krzysztof 7 Strzelecki Pawel 3 

Pietruszewski Gutkowski Damian 7 Wolanski Zbigniew 3 

Przemyslaw 10 Kuslizynski Lukasz 7 Jarczewski Manusz 2 

Froskieh Krzysztof 10 Polaköw Kamil 7 Kowalski Maciej 1 

Puczok Marcm 10 Wesolowski Piotr 7 

LISXY 

RED ALERT 

W numerze 3/98 niejaki Shotgun wyslawial pod niebiosa nedzns produkcje 
pt. Red Alert, nadaj^Cc* sie glöwnie do trenowania na niej polecert takich jak 
„der, „erase" czy „format". Ale ad rem. 

1. Potwierdza sie, niestety, teza. ze RTS-y nie wymagaj^ abolutnie zadnych 
umiejetnosci taktycznych czy chocby szczctfkowego zmyslu przewidywania 

i wyci^gania wniosköw. Gosc jako przyklad WYSOKIEJ AI programu podaje 
sytuacje, w ktörej zrobil najwiekszy bla,d, jaki moze popemic dowödca (lub, 
möwiac zoinierskim jezykiem - po prostu dal d***) ( czyli zapomniai o zabezpiecze- 
niu wiecej niz jednego kuerunku operacji. Prawdopodobnie na tym jednym froncie 
byly najbardziej widowiskowe wybuchy i najwiecej krecilo sie po nim idiotycznych 
samochodziköw czy innych czolgöw. Drugim przykladem WYSOKIEJ AI komputera 
ma byc umiejetne wykorzystanie przewagi sprzetowej. Horrendalne! Zapewne dla 
niektörych zwyciestwo armii posiadaj^cej brori palnq nad grups koczowniköw 
uzbrojonych w hiki i oszczepy jest niesamowitym osiggnieciem... 

2. Przyznam. ze nie rozumiein toku myslenia szanownego Shotguna. Cytuje: „(...) 
dowozenie benzyny i amunicji w wirze walki? Przeciez to bez sensu! Takie rzeczy 
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möge* byc w strategiach turowych, ktöre i tak s^ mniej realistyczne od RTS-öw\ 
Czyli to. ze czolg nie potrzebuje paliwa, amunicji itp. (co mozna zaobserwowac 
w RTS-ach ) jest bardziej realistyczne od tego. ze maszyna musi czyms strzelac 
i byc czyms napedzana??? Gratuluje! A poza tym wszyscy zdrowi? 

3. Oczywiscie Sc* sytuacje, kiedy jedna strona rozbija druge* w puch. 
I rzeczywiscie nie ma wtedy wielkich planöw. Tyle ze ta strona, ktöra wiasnie 
dostaje bmot, zwykle nie czeka heroicznie na posteriinkach na rzez, tylko zbiera 
cztery litery w troki i zwiewa. C&C to radosne wyrzynanie glupawych przeciwni- 
kow. ktörzy do swoich pozycji zostali najprawdopodobniej przyspawani. 

Podsumowujqc Red Alert to gra dla tych. ktörzy pizedkiadaja, sprawnosc 
w machaniu mysze* nad myslenie. Dla innych, ktörzy doceniajg wysilek intelektual- 
ny, pozostajq Strategie turowe. W RTS-ach nie daje sie odwzorowaö duzej kampanii 
- wiasnie z zaopatrzeniem. uzupetniemami, walk^ na wielu frontach, dlugofalowq 
Strategie RTS-y to jakas jedna bitwa, w 95 przypadkach na 100 grawituj^ca 
w kierunku odstrzeliwania wrazych hord, gamaj^cych po ekranie jak starozakonny 
po pustym sklepie Pozostale 5% to RTS-y, ktöre pröbuJE* (tylko pröbuj^) byc troche 
bardziej realistyczne. Tak jak Close Combat czy Myth. ale przed nimi jeszcze 
daleka, daleka droga, zanim stan^ sie röwnie realistyczne i logiczne co TBS-y. 

Marcin „Srebrna Lza" Jankowski 
silver@ocean.univ. gda.pl;www.ocean. univ.gda.pl/ " silver 

Ostro, ostro, coraz ostrzej. Dobrze, tego oczekuje Sztab. Bezkompromisowosci, 
odwagi, ataku na wszystkich liniach bez liczenia sie ze stratami w ludziach 
i sprzecie. Nie komentuje tekstu, bo nie chce sie powtarz^c (o realizmie 
w RTS-ach oraz poröwnaniu ich z TBS-ami pisaiem kilka razy). Mam nadziej^, 
ze ten list sprowokuje dyskusje. 

WARCRAFT II 

Wodzu! To, co sie tu dzieje, przechodzi moje najsmielsze wyobrazenia. B..., 
S... i U... - oto, co tu jest grane. Te trzy ocenzurowane wyrazy dokladnie 
odzwierciedlaj^ jakosc map nadsylanych do EKG, a dokladnie pudöw do 
Warcrafta. Osoby nadsytaj^ce swoje scenariusze na kr^zek zetkneiy sie 
prawdopodobnie z edytorem po raz pierwszy, a do tego na pewno nie ukonczyty 
zadnej kampanii z Warcrafta II. Twörcy mapek röwniez mewiele wiedza, 
o edytorze, a zafascynowani naszyrn (dawnym) wschodnim s^siadem, naniietnie 
tworzq masöwki, 

Gdy patrze na cos takiego, to mnie krew zalewa. Bo jak mozna grac na 
mapie, na ktörej do dyspozycji s^ setki... tysi^ce... miliony... (no, moze przesa- 
dzam) zolnierzy przeciwko takim samym silom (zdarza si<= ze komputer ma 
mniej)? Rzucam ich po prostu na przeciwnika. Przykre s^ tez mapy, w ktörych 
biore nieznacznq czesc swoich sii i wyrzynam przeciwnika bez strat. Dobre pudy, 
ktöre znalazty sie na kr^zkach, möge policzyc na palcach jednej reki. O tzw. 3-, 
5-etapowych kamparüach tez nie mozna zbyt wiele dobrego powiedziec. 
W wiekszosci etapöw przeciwnik pada przy byle pierdnieciu i trzeba byc 
kolkiem, zeby dac mu sie zalatwic. Ogölnie rzecz bior^c. trudnosc pudöw zadna, 
wykonanie mierne, do tego wiekszosc map nie testowana - bo jak wytiumaczyc 
to, ze przeciwnicy na starcie nie sq w stanie zbudowac Town Hall, gdyz nie majq 
pieni^dzy? 

Ktos powiedzialby: „lepszy rydz niz nie". Skoro Warcraft ma tylu wielbicieli, 
to dlaczego zaden z nich nie wykonuje pudöw, a gdy jakis zöitodziöb wysle 
swoje wypociny, siada przed komputerem i zaezyna marudzic. Tak to. niestety, 
wygl^da. Czytalem w EKG wypowiedzi tzw. weteranöw i wielkich fanöw 
Warcrafta II, ktörym sie nie podoba to i tamto, ktörzy cheieliby to i tamto, ale 
sami Sc* zbyt leniwi lub nie potraö^ zrobiö mapy sluz^cej za przyklad - aby 
pokazac innym Warcrafta II z dobrej strony i przyci^gn^c graeza na dluzej niz 
pif c minut. Sam czuje sie wielkim fanem tej gry i wysiaiem juz krocie map, ale 
albo nie doszly, albo co? Swojs wypowiedz chcialbym zakohczyc apelem do 
kazdego, kto smie sie nazywac Warcraftomaniakiem: LudzieÜ! Juz dose 
nieröbstwa! Za dlugo zöltodzioby robüy to, co my robic powinniämyü! 
Obudzcie si^ü! Odiözcie dlugopisy, chwyccie myszki w dioii! Niech kazdy 
wykona choc jedn^ map^ i wysle do EKG, a efekt bedzie piorunuj^cyl 

Mam nadzieje. ze wydrukujecie chociaz apel (chyba. ze list nie dojdzie albo 
co?). Jesli przejdzie bez echa to znaczy, ze nie ma juz prawdziwych fanöw 
Warcrafta 2. Ale ja, chociaz ide ciemn^ dolin^ i widze tyle kiepskich map, zla 
si^ nie ul^kn^ i powröc§ do edytora. aby tworzyc nowe kampanie. Mam cichq 
nadzieje. ze to cos da.... 

Wilk 

Przykro czytac tak^ opinie o scenariuszach (a jak musz^ sie czu6 ich 
autorzy!). Gdy proponowalem robienie map do gier, zdawatem sobie sprawe, 
ze ich poziom bedzie bardzo rözny. W koncu tylko pocz^tkuj^cym moze sie 
wydawac, ze to proste zadanie. 

Zaniepokoü mnie fakt. ze wyslates do nas krocie scenariuszy! Wszystkie, 
ktöre dotarly, zostaly przedstawione na czerwcowym kr^zku. Czasem zdarza 
si^, ze dyskietka jest zepsuta, a e-maile gubi^ attachmenty. 

Twöj apel bardzo mi sie podoba i podpisuje siq pod nim obur^cz i obunöz. 

generalissimus Böcevau, Ten, 
Ktöry Wybrukowal Gniazdo Glowami Protossow 
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Pilkarskie Mistrzostwa Swiata Francja '98 trwaja., 
a wszyscy starajs sie na nich zarobic. Producenci gier 
komputerowych röwrüez. Hasbro Interactive wydaJ z tej 
okagi specjalna. wersj^ Monopoly, w ktörej zamiast 
parceli pod budow$ hoteli kupuje si§ pilkarskie 
reprezentacje. Pin-Ball Games Limited stworzyl 
symulator wylacznie „pilkarskich" fliperöw i nazwai go 
Pinball Soccer '98. Natomiast firma Focus Multimedia 
przygotowala dla fanöw pilki noznej „World Cup 
Encyclopedia 1930-1994". Jednak na najwieksze 
korzysci finansowe w roku mistrzostw ücza. autorzy 
wirtualnych symulacji pilkarstach. Pretendentöw do tytulu „Najlepszej Komputerowej 
Kopanej '98" mamy juz osmiu, a za nami dopiero potowa roku. Az szesciu z nich 
pojawtfo si$ na rynku tuz przed rozpocz^ciem francuskiego mundialu. 

Adidas Power Soccer '98 firmy Psygnosis jest najmtodsza. gra, z tej szöstki 
i wydaje si$, ze troch$ spözmonc*. Nie ma tez zbyt wielu atutöw. Francuscy twörcy 
APS '98 skupili si^ przede wszystkim na wersji konsolowej (PSX), co zle wrözy 
pecetowej konwersji. 

Super Match Soccer firmy Acciaim pojawüa sit? (w Anglii) najwczesniej, bo pod 
koniec kwietnia. Giöwnyrn programista jest Jon Ritman, autor Match Day i Match Day 
2, dwöch antyköw z czasöw komputeröw 8-bitowych. Jon, projektujac gr$, polozyl 
glöwny nacisk na System sterowania. aby grajqcy dluzej mial przewag«? nad 
zasiadajacym do SMS po raz pierwszy. W tym celu bardzo rozbudowal repertuar 
zagran komputerowych pükarzy. 

W Polsce w World League Soccer (Eidos) mozna byio pograc juz 8 maja. 
Wystarczylo na wiosermej Gambleriadzie zajrzec do stoiska firmy Mirage, Wedlug 
autoröw. ze slyrmym Stevem Starvisem (Kick Off '96, Player Manager 2) na czele, 
WLS to najbardziej grywalna tiöjwymiarowa symulacja pilki noznej, jaka kiedykol- 
wiek powstala. A to dlatego, ze jej producenci doskonale wiedzieli. czego oczekuja. 
od nich klienci, ze szukajcj gry, ktöra przypominalaby prawdziwy futbol. a nie byta 
kolejn$ zr^cznosciöwka.. 

Three Lions (w niektörych krajach zwany Golden Goal) to najmtodsze dziecko 
legendarnego Dino Diniego i kilku byrych czionköw EA Sports. Ludä, ktörzy wiedzq, 
jak robic dobre, wirtualne pilki, ktörzy znaj<* sie na futbolu i ktörzy, jak sami möwic*. 
kochaja, sie w piice noznej. Ale o tym, czy ich gra osiagnie sukces, zdecydujecie Wy 
i reszta mi$dzynarodowej spoiecznosci graczy. 

Sensible Soccer '98 (GT Interactive) to program, na ktöry najwiermejsi 
„sensiblowcy" musieü czekac az 30 miesi^cy. Choc upryn^lo tyle czasu, gra ponoc 
niewiele sie zmienila. Ani jej wyglad (choc pilkarze sa. juz tröjwymiarowi), ani, co 
szczegölnie istotne, grywalnosc (nadal sterowame jest intuicyjne). I wlasiue dlatego 
SS "98 ma duze szanse na zwycie-stwo. 

Jej najwiQkszym konkurentem do tytulu jest bez wajpienia World Cup '98 firmy 
Electronic Arts. Stworzono go na bazie swietnego FIFA RTWC *98, wprowadzajac 
poprawki tarn, gdzie byry potrzebne (bramkarze, szybkosc reagowania na naciskanie 
klawiszy). Zawiera dodatkowo rewelacyjny tryb gry o nazwie Classic Cups, osi^galny 
tylko dla tych. ktörzy zdobeda, wirtualne rnisrrzostwo swiata '98. 

Jezeli ktos uzna, ze ktöras ze strzeionych przez niego bramek zasluguje 
na tytul najpi^kniejszej, moze ja, zapisac i przeslac do redakcji Gamblera 
poczta. lub e-mailem. Na autoröw 3 najiadniejszych bramek czekajs zestawy 
gier komputerowych ufundowanych przez firme IPS Computer Group. 
Szczegöry konkursu „Zlota Bramka" znajdziecie w oryginalnych pudelkach 
z gra, World Cup '98. 



* * * 



Taktylö zwyciestwa - FIFA RTWC *98 

Witam wszystkich maniaköw sportu i innych zboczericöw! Ten list jest moim 
pierwszym listem na Olimp (czyt. do Gamblera) i poswiecony zostal najlepszej 
skopanej pitce, jaka wyszla spod klawiatury mieszkarica trzeciej planety Ukladu 
SJonecznego. Chodzi mi oczywiscie o gr«=> FIFA RTWC '98, a jak ktos si<? z moim 
zdaruem rue zgadza, to zycz<? mu wybijania glowa. strzalu Roberto Carlosa ;). 

• Po pierwsze: taktyka 

RadzQ ustawic druzyne ofensywnie, a najlepiej w taki sposöb. aby stworzyc 
przewage w srodku pola. Moja ulubiona taktyka to bardzo zmienione 4 (Hat) - 3 
(diamond) - 3 (diamond). Srodkowi obrohcy sa, cofni^ci, a boczni majcj bardzo duzy 
„attacking blas". To pozwaia przesun^c wahadlowych pornocniköw do srodka. 
a srodkowego cofna.c blizej obrony (sredni .attacking bias"). Zawodniköw ataku 
ustawiam tak samo jak pornocniköw, dwöch w srodku i jeden cofni<?ty. 

• Po drugie: atak 

Najskuteczruejsza akcja to dwa szybkie podarua „obrona - pomoc" i „pornoc 
- atak". szybki Sprint napastnika od 40. metra i silny strza* po ziemi z okolic bialej 
linii na 16. metize. Po czterech miesiacach gry przechodz^ obrony przeciwnika, 
uzywaj^c tylko klawisza sprintu (W) i kursoröw. 

Akcje ofensywne prowadzone skrzydlami s^ szczegölnie skuteczne, jezeli spod 
chor^giewki podamy pilk^ do tylu (na 20-30 metröw od linii bocznej), a nast^pnie 
dosrodkujemy z pierwszej piüa. Potem wystarczy wykonczyö akcj^ - glöwka lub 
mocne uderzenie po przyj^ciu piüci (w grze przeciwko najlepszym druzynom 
skuteczniejszy jest strzal glowa^). 



Bardzo dobre efekty przynosi rozgrywarue pilki mi^dzy nie krytymi pomocnikami 
(raz podajemy z pierwszej pilki, a raz... nie) i nagte przyspieszenie lub podame na 
wolne pole, 

Kiwarue obroricöw jest dose proste. Do naszego repertuaru zagrah nalez^; 

a. Zwöd (ALT, CTRL) - srednio trudne (trzeba go wykonac w odpowiednim 
momencie), ale bardzo efektowne. 

b. Przeskok - stosowaö raezej na skrzydle, nigdy w tlumie! 

c. Krecenie sie w kölko - bardzo skuteczne, tylko trzeba w odpowiednim 
momencie przyspieszyö. 

d. Sprint - klawisz sprintu naciskac dwukrotnie co jakis czas, zawodnik wolniej si^ 
wtedy m^czy. 

e. Podanie do siebie - tuz przed interwencj^ obrohcy wystarczy podac ( ,do 
nikogo" (klawisz E) na wolne pole, po czym dobiec do pilki. 

Stale fragmenty gry 

Karny: na poziomie „Amateur" i „Professional" strzelac w olaenko. Na „World 
Class" - po ziemi. 

Wolny: 

a Z bardzo duzej odleglosci (kilkanascie i wi^cej metröw od linii pola karnego) 
warto uderzac na bramk^ bez podkr^cania i dose wysoko. Czasem udaje sie 
strzeliö goalkeeperowi „za kolnierz". 

b. Z daleka warto czasem podac pilke (klawisz E) napastmkowi na glöwk^ (po 
wrzutee trzymac klawisz „glöwki", a kursorem skierowac pitk^ pod blizszy 
slupek). 

c. Strzelajac na bramk^ ze sredniego dystansu nalezy lekko podkr^ciö i celowac 
w dlugi rög. 

d. Podczas wykonywania rzutu wolnego z bliska cz§sto udaje siQ strzelic w luk^ 
mi^dzy zawodnikami stojaeymi w murze (przy tych strzaiach podkr^carue 
zakazane). 

I Rzui rozny: patrz „Wolny N , punkt b. 
• Po trzecie: obrona 

Wslizg jest skuteczna, broni^ (w 9<Pb) wylacznie na poziomach „Amateur" 
i „Professional". Na „World Class" komputer daje si<* przechytrzyc tylko wtedy, gdy 
pilka odskoczy mu podczas sprintu. 

„Wejscie" (klawisz D) jest efektywne w defensywie na wszystkich pozio- 
mach trudnosci, ale wczesniej trzeba sie dobrze ustawic. Ja odbieram püke 
w ten sposöb: jesli przeciwnik przyjmuje futbolöwk^ na klatke, staj^ za nirn 
i gdy pilka spada na ziemie. naciskam klawisz D. Skutecznosc 85%! 
To zagrame obniza efektywnosc metody „wrzutka - przyjecie - strzal" 
podczas gry z zywym przeciwnikiem. 

Jakub ^Vladi" Madrjas (kr27niu@polbox.corn) 

S^kcja koszyköwki 

NBA Lhre '98 vs. NBA Live *97 

NBA Live "98 to, moim zdaniem, typowy chram dla dzieciaköw. Nie tylko nie jest 
lepsza od swojej poprzedruezki, ale wr^cz od niej gorsza. 

Gdy pierwszy raz zagratem, ustawilem sobie poziom trudnosci „Starter". 
Komputer praktycznie nie istrual na boisku. Myslaiem, ze „all star" b^dzie troch^ 
trudniejszy, ale gdzie tarn - rzucalem, ska.d chcialem, pakowaiem, blokowalem, 
a wynik koncowy byt co najmniej dziwny. No. mysle. ..Superstar" b^dzie pewnie 
supertrudny, lecz 1 tu spotkal mrue zawöd. Komputerowy przeciwnik co prawda 
rzucal trochQ wi^cej 1 lepiej, ale ogölnie jego poziom rozgrywania pilki by! 
nieskuteczny Zamiast podawac do shooting guarda, rozgrywaj^cy sam kohczyl gros 
akeji. 

Jedyna, rzecza, w ktörej zauwazytem poprawe w stosunku do poprzedniej cz^sci, 
jest rozwiazarüe problemu dziwnego wypychania poza boisko. Po takim zagraniu 
s^dzia gwizdze faul, co jest prawidlowa reakeja. To chyba jedyne ziarenko realizmu 
w nowej NBA Live. 

Z tych i kilku innych powodöw mojq ulubiona koszyköwk^ jest nadal NBA Live 
'97. Oto kilka sposoböw. ktöre stosuj^, aby uprzyjemnic (tzn. utrudnic) sobie granie 
w Najlepsza, Koszyköwk^. 

0. Oczywiscie, gra na poziomie nizszym niz ,M Star" jest niewybaczalna 
i röwnoznaczna z profanaejq. 

1. Gram bez uzywania TURBO. Gra nabiera wtedy nowego oblicza. staje si^ 

bardziej symulacja - ücz^ si^ zaslony, gra po obwodzie. przepychanie i taktyka. 

2. Nie gram Bullsami. 

3. Stararn si$ nie spychac przeciwniköw za boisko. 

4. Jak najez^sciej wykorzystuj^ „centröw". Nie ma nie pi^kniejszego niz rzut z 
wyskoku Davida Robinsona, blök Mutombo czy skuteczne przepychanie Shaqa. 

Adam „SAS" Stypulkowski 

KSC CD I 

Tym razem znajdziecie w nim: duza. kolekcj^ bramek ze SWOS, kolejne save'y 
z bramkami z FIFA RTWC *98, pliki z aktualnyml skladami do NBA Uve '98 oraz I 

najnowsze patche do gier: FIFA RTWC '98 i NBA Live '98, 

C'est beau un Kristoff crui joue 
(kristoff@garnbler.com.pl.) 
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Legacy of Time (PC) 



rozwi^zania 



[Skafander glöwnego bohatera gry ma ciekawa, 
wlasciwosc - moze zmienic swöj wygla.d tak, ze bedzie do 
zludzenia przypominac ktöra.s ze # sfotografowanych" 
wczesniej osöb. W grze czynnosc „fotografowania" nazywa 
sie „capture the image", w rozwia^zaniu uzywane jest 
okreslenie „skopiowac wyglad". Red.] 
Gre rozpoczynasz na Atlantydzie. Podejdz do zburzonej wiezy, dotknij 
skafandra agentki 3 (ktöry zmaterializuje sie przed TobaJ. Gdy Artur zainstaluje 
sie, w Twoim skaiandrze, idz na cypelek na koncu wyspy. Podnies line, lezaca. 
na ziemi, i wröc do wiezy. Przywiaz line do zniszczonych schodöw i wejdz na 
göre. Na szczycie zbadaj kody czasowe wyrysowane na podlodze. 

Przenies sie w Andy. Kliknij na kamiemu przy linii wody, a nastepnie na 
dzwigni, ktöra sie ukaze. Wyjdz ze studni. Wez kolowröt zamocowany przy 
studni. Idz do przodu, skrec w lewo, podejdz do chaty i wez duzy kosz lezqcy 
obok. Idz dalej, nad brzeg przepasci. Przymocuj kolowröt do mechanizmu 
i sci^gnij balon na döl. Umocuj kosz, wsia.dz do niego. Gdy bedziesz juz 
w görze, popatrz w döl i zröb „zoom" liny zwisajacej z balonu. Na jej koncu 
znajdziesz hak, ktöry pomoze Ci dostac sie na drugi balon. Tarn, na podlodze 
kosza, znajdziesz druga. czesc koordynatöw czasowych. 

Teraz przenies sie w Himalaje. Zejdz sciezka. w döl, podnies laske 
l drewniane kolo. Wröc do strözöwki. Spröbuj wejsc na zawalony most. Wröc, 
przymocuj kolo do mechanizmu i opusc most. Zejdz po nim. Rozbij laska. okno 
w domu naprzeciw i wejdz do srodka. Zejdz na döl, po czym wejdz po posa^gu 
Buddy na taras. Pod nogami. w sniegu znajdziesz trzecia, czesc koordynatöw 
czasowych. Czeka Cie spotkanie z Michelle. Po dlugiej sekwencji f3lmowej 
przenies sie na Atlantyde- 

Otwörz klape w podlodze i wejdz do mtyna. Podnies tryby i umiesc je na 
swoim miejscu. Pocia,gnij dzwignie kilka razy (przewaznie 5), aby pod okno 
przesunela sie belka ze zlamanym zaglem. Wejdz na belke i pocia.gnij 
dzwignie - zeskoczysz na dach. Pöjdz do przodu, wejdz na maszt statku i zejdz 
po nim na döl Podnies z pokladu jedwabna, chustke i zabieiz bosak leza^cy 
obok. Zejdz na lqd, idz w prawo. Skopiuj wyglad zebraka i porozmawiaj z nim. 
Gdy spyta o pieni^dze, przepros. 

Idz do egipskiego kapitana (na statku) i porozmawiaj z nim. Dostaniesz 
pieniqdze. Zejdz ze statku, upodobnij sie do kapitana i odszukaj przewoznika. 
Skopiuj go, nastepnie popros o zawiezienie do swia.tyni. Skopiuj wyglad 
straznika i porozmawiaj z nim. Kaz sie zawiezc do garncarza. Skopiuj jego 
wyglad, nastepnie porozmawiaj z mm. Wychodzac, uruchom maszyne do 
ksztaltowania gliny i wez brylke- Idz do sklepu siostry garncarza. Skopiuj jej 
wyglad, porozmawiaj. Nastepnie obröc sie w lewo. przyjrzyj wazom i odcisnij 
w glinie Symbol na najwiekszej z nich. Przybierz postaö siostry garncarza 
i wröc do jego sklepu. Obiecaj. ze popilnujesz garnköw - pöjdzie sobie. 

Przenies sie do El Dorado. Podejdz do studni, porozmawiaj z chlopcem, 
skopiuj jego wyglad i przyjmij go. Nastepnie idz do znanej Ci chaty 
i porozmawiaj z ojcem chlopca. Idä na la.dowisko balonöw i przelec na druga, 
strone doliny. Wejdz po schodach do swi^tyni, spröbuj zagadn^c malarza. 
Skopiuj jego wyglad, rozejrzyj sie po komnacie. Z kosza po lewej stronie 
wyjmij platek zlota. 

Przenies sie na Atlantyde- Otwörz piec, polöz glmiany odcisk na obrotowej 
platformie i przykryj go platkiem zlota. Zamknij piec i obröc garnki w srodku 
(duze drewniane kolo). Olwörz piec i wyjmij gotow^ zlota. pieczec. Podejdz do 
stoiu, wez dzbanek i miske. Idz do sklepu z oliw^, przed drzwiami obröc sie 
w prawo i napeinij dzbanek oliwa.. 

Poplyn do swia.tyni (jako siostra garncarza) - tym razem straznik Cie 
wpusci. Podejdz do oltarza. Napusc wody do zbiornika i nabierz jej w dzbanek 
lub miske- Idz kawalek w prawo, zerknij w döl. Zamknij doplyw wody, uzywaj^c 
bosaka. Wröc do mlyna. Zmien sie w egipskiego kapitana i wejdz tarn. Skopiuj 
mtynarza, porozmawiaj z nim. Zmieii sie w zebraka i podejdz do kapitana. Uzyj 
stwierdzenia: „Seems like nasty weather". Kapitän odpowie i uzyskasz drugq 
czesc hasla. Zmien sie w kapitana i idz do zebraka. Uzyj odzewu, wypytaj go 
o wszystko. Otrzymasz koiicow^ czesc hasla. Przekaz ja. mrynarzowi - wprowa- 
dzi Cie w szczegöly spisku, 

Wröc do doköw. Wez miske. ktöra. zostawil zebrak. Idz do mlyna. Przymocuj 
line do wyci^gu i otwörz przejscie. Przejdz tajnym korytarzem do podziemi 
swicrtyni. Zmieh sie w zebraka, idz do przodu, potem w lewo. Porozmawiaj 
z Sarosem. Dostaniesz od niego maly kamienny dysk. Uzyj go na mechanizmie 
na scianie. Wejdz po schodach i przez przejscie, ktöre sie otworzylo. Otwörz 
doplyw wody i wez pierwsza, czesc artefaktu. Przenies sie w Himalaje. 

Podejdz do pielgrzyma lezacego na sciezce. Skopiuj jego wyglad. Przejdz 
przez most. Rzuc okiem na Symbole na scianie. Obejrzyj sobie tez statuetke 
Buddy. Idz w lewo, wejdz do ogrodu (a wlasciwie szklarni). Skopiuj wyglad 
ogrodmka. Przyjmij postac pielgrzyma i porozmawiaj z ogrodnikaem. Otwörz 
wejscie do podziemi (zelazna krata) i zejdz na döl. Polej korzenie drzewa woda. 
z Atlantydy i udaj si^ z powrotem. Zerwij z drzewa owoc, przy okazji zabierz 
mape podziemi i nöz. Podejdz do posaxju Buddy, polöz owoc na tacy i wez 
zölta, kulke. Porozmawiaj z ogrodnikiem. Zejdz do podziemi, na najblizszym 



skrzyzowamu popatrz na sufit i zbadaj symbol, ktöry sie tarn znajduje. Od tej 
pory Artur na biezaco zaznaczac bedzie Twoj^ pozycje na mapie. 

Idz do namiotu Khana. Wejdz po drabinie, szybciutko obröc sie w lewo, wez 
miecz i wycofaj sie. Idz do podziemnej swia^tyni Buddy (z czarnym posa.giem) 
i rozejrzyj si§ tarn. Zdejmij ze stolu sprzet do wytapiania masla. Wyjdz z tuneh, 
idz do strözöwki. Daj straznikowi jedwabna. chustke (skopiuj przy okazji jego 
wyglad), przejdz przez most. Wejdz do glöwnej swia.tyni. Skopiuj wyglad lamy 
i porozmawiaj z nim (jako pielgrzym). Podejdz do niebieskiego posa^gu Buddy 
i wlöz mu w rece rnisk^ zebraka. Zabierz niebieska. kulke. Wyjdz ze swi^tyni, 
idi w lewo. Kolo namiotu Khana znajdziesz kolejn^ Statut Umiesc w jej rece 
miecz i wez czerwona, kulk§. Zmien sie w lame i wejdz do namiotu. Porozma- 
wiaj z Khanem, skopiuj jego wyglad. 

Przenies sie na Atlantyde, nabierz oliwy do dzbanka i wröc. Obok namiotu 
Khana znajdziesz drzwi. Wejdz i podejdz do bialego pos^gu Buddy. Obok 
znajdziesz kolowrotki. Naoüw ten nie dzialaj^cy, a nastepnie odegraj sekwencje 
modlitwy, ktöra. znalazles wymalowan^ na murze (Om, Ma, Ni, Päd, Me, Hum). 
Wez biala, kulke. Idz do lamy jako Khan i wypytaj o wszystko. Gdy lama zapyta 
o zrödlo wszystkich nieszczesc, odpowiedz „ignorancja". W nagrod§ dostaniesz 
ksieg^. Idz do zielonego posa^gu Buddy (przy moäcie) i wsuri ksi^ge w otwör 
w podstawie, Wez zielon^ kulk$, 

Zejdz do podziemi. Teraz musisz tak poustawiac ruchome drzwi w calym 
labiryncie, by para z co najmniej dwöch duzych komnat trafila do podziemnej 
swi^tyni. Jest to dosyc skomplikowane, ale powinienes sobie poradzic. Gdy 
tego dokonasz, Artur powie: ..You did it, Gage N . Idz do podziemnej swia.tyni 
i podnies czarn^ kulke. Udaj sie w okolice bialego posa^gu Buddy i przejdz 
przez drzwi. Podejdz do statuetki na srodku komnaty i umiesc w jej rece biala, 
kulke. Wejdz po kawalku schodöw. Manewr powtörz jeszcze cztery razy 
(stosuj^c odpowiednie kolory kulek). Na szczycie kliknij na rzezbie lotusa, 
a gdy rozchyli sie, wejdz do kopuly. Wez artefakt, popatrz przez pryzmat na 
görski stok - zobaczysz pielgrzyma. Zejdz na döl i idz do niego. Porozmawiaj, 
daj mu artefakt, po czym zmien wyglad na swöj wlasny (czyli jumpsuit). Po 
dlugiej sekwencji filmowej przenies sie w Andy. 

Zmieh sie w chlopca, udaj sie w okolice swiatyni (tarn, gdzie spotkales 
malarza), lecz zamiast w göre, pöjdz w lewo. Droge do chaty szamana zagrodzi 
Ci straznik. Skopiuj jego wyglad i porozmawiaj z nim. Cofnij sie, skrec w krzaki 
i przetnij nozem line przytrzymuja.ca. balon. Droga wolna. Wejdz do chaty 
szamana. Skopiuj wyglad kapitana lotniköw i szamana. Porozmawiaj z szama- 
nem. Nasiepnie wyjdz z chaty i wröc pod studnie. Zmieh sie w szamana, 
popros chlopca o amulet l wröc do miejsca, w ktörym rozmawiales z szama- 
nem. Skr^c w lewo i wyjdz na podwörko. 

Wsia.dz do balonu, skrzesz amuletem ogieri. Z göry obejrzyj dokladme 
rysunki na plaskowyzu. Szczegölna, uwage zwröc na szczyt swiqtyni i wzör, 
w jaki ukladajs sie rzezby glöw. Wyladuj i idz w okolice swiatyni. Tym razem 

skrec w prawo - przez pasmo krzaköw dostaniesz sie do basenu. Wlöz amulet 
w zaglebienie na brzegu - woda zniknie. Na kazdej scianie basenu znajdziesz 
rzezbione glowy. Musisz ustawic doktadnie taki wzör, jaki widziates z göry. Gdy 
to zrobisz, otworzy sie przejscie. 

Wröc na brzeg basenu i wyjmij amulet z zaglebienia. Gdy woda ugasi 
plomienie, wejdz do podziemnej komnaty. Zabierz z oltarza artefakt. Zostaniesz 
automatycznie przeniesiony do TSA. Pola.cz trzy kawalki artefaktu i, obracajac 
piramidki. ustaw wzör podany w lewym görnym rogu ekranu. Pozostaje tylko 
obejrzec zakohczenie. 

Frogger 

Shädows over Rtva (PC) 

Jak to zwykle bywa w cyklu Blade of Destiny, zaczynasz 
w swiatyni. Najpierw udaj sie na zakupy. Aby zdobyc käse, 
najlepiej kaz temu bohaterowi. ktöry ma najwiekszy 
wspölczynnik Cheat, pozarabiac szulerka. w ktörejs tawernie. 
rOZWI^Zania Na pocz^tku gry zarobilem w ten sposöb okolo 200 

denaröw, zamm mnie wyrzucüi z knajpy. Ale uwaga - im 
mniejsza zdolnosc Cheat, tym mniejsza szansa, ze operacja sie powiedzie. 

Kiedy zaopatrzysz grupe w podstawowy sprzet (wlasciwa dla ich zdolnosci 
broh, a dla elföw koniecznie kusze i strzaly), mozesz rozwia.zac pierwszy 
Problem w miescie. Zaczynasz od cmentarza kolo swiatyni Firuna. Jeden 
z grobowcöw kryje przejscie do podziemnych labiryntöw (trzeba miec topate, 
aby rozkopac grob). Spotkasz tarn niezbyt przyjemne istoty: szkielety, zombie, 
mumie i golemy. Po zbadaniu podziemi grupa znajdzie kluczyk. Kiedy zölty, 
duzy symbol zostanie zdjety (za pomoca^ obcegöw) ze sciany, kluczykiem trzeba 
otworzyc przejscie do krypty z trumna. wampira. Teraz nalezy zdj^c 
z trumny ochronne amulety i opuscic lochy. W labiryncie pod grobowcem 
powinienes znalezc ksiazke z przepisami na cztery pozyteczne mikstury oraz 
dwa srebrne naszyjniki, z ktörych jeden ma magicznq moc, a takze dwa 
alchemiczne zestawy. W komnacie z miksturami na stole grupa przygotuje 
specjalny preparat (zielona kulka). 

Gdy bohaterowie wejda. do domu grabarza, zaatakuje ich demon (czasem 
S3 dwa) i druid. Demona mozna wykohczyc tylko magi^. druida najlepiej 
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zneutralizowac czaiem Lightning (ma zwyczaj rzucac zaklecia powodujace. ze 
nasi herosi uciekaja. z pola bitwy), a potem ubic jak psa z luköw czy mieczem. 
Po wygranej bitwie id£ do swiqtyni Firuna. 

Czas na poznarue pxoblemöw mieszkahcöw miasta. Najlepiej poinformowany 
czlowiek bywa w karczmie Harbor Maid (tuz przy samym nabrzezu), a jego 
dorn stoi tuz obok. Tank wie wszystko o wszystkich. Dzieki niemu dowiemy sie 
o tajnej Gildii oraz kanalach pod miastem. Kto moze wiedziec najwiecej 
o kanalach? Oczywiscie. iowca szczuröw. Gdy Xebbert Dunbarr odpowie na 
pytania bohateröw, pora odwiedzic rynek 1 mieszkajacego na poludnie od targu 
krasnoluda Thorgrima. Thorgrim przylqczy sie do druzyny. 

Do kanaiöw mozna zejsc w kilku punktach miasta przez kratki sciekowe. 
Nie ma tam zadnych potworöw. zobaczysz tylko lowce szczuröw w akcji oraz 
scenke przedstawiajaca. potwora pozerajacego ludzkie szczatki. Natkniesz sie 
na potezna krate (zagradza wejscie do zamku i nie mozna jej otworzyc) oraz 
miejsce. w ktörym na scianie powinien byc ukryty mechanizm otwierajacy. 
Niestety, nikt z druzyny nie wie, jak go znalezc. 

Kiedy bohaterowie opuszcza kanahy. na ulicy zaczepi ich chlopak, ktörego 
dziewczyna zostala zamordowana. Grupa pöjdzie za nun do domu jego 
ukochanej. Po ogledzinach zwlok stanie sie jasne, ze dziewczyna jest ofiara, 
wampira. W jej domu znajduje sie nastepne zejscie do kanaiöw. Jesu grupa 
odwiedzi teraz tepiciela szczuröw, nikogo nie zastanie w domu. Znajdzie 
nalomiast dziwny przedmiot, ktöry w przyszlosci posluzy jako klucz. 

Gdy grupa zejdzie do kanaiöw pod domem dziewczyny (Thorgrim odlaczy 
sie), zobaczy, ze to nowa czesc kanaiöw, ale w nich röwniez nie ma nie 
ciekawego. Czas wiec sprawdzic, co dzieje sie w eksplorowanej przedtem 
czesci kanaiöw. Po kilku minutach kluezenia po labiryncie grupa dostrzeze 
dziwna., chuda. istote plci zenskiej. Mandara (tak ma na imie) przyl^czy sie do 
druzyny. W miejscu, gdzie powinien sie» znajdowac tajny mechanizm otwierajaey 
przejscie do zamku, druzyne otoczy nagle grupa zbrojnych, a Mandara pomoze 
w ueieezee. Grupa trafi w slepa. uliczke. Mandara zajmie sie wrogami. Okaze 
sie, ze bohaterowie podrözowali z wampirem. 

Po wyjsciu z kanaiöw trzeba odwiedzic Thorgrima, ktöry dolaezy do grupy. 
W miescie zaatakuja ukryci za budynkami lucznicy. Nastepme zebraezka Lea 
wyznaczy spotkanie o pölnoey, przed starym magazynem na poludme od 
swiatyni Efferda. Kiedy bohaterowie pojawia sie tarn w noey (nawet przed 
dwunasta), zostana wpuszczeni do magazynu, a potem uspieni. Okaze sie 
jednak, ze przywödcy Gildii nie maja zlych zam.arow. Kaza grupie odkryc plany 
piratöw i wspölpracujqcych z nimi mieszkahcöw Rivy. 

Rano trzeba odwiedzic Adriana Seahoffa. Mieszka niedaleko swiqtyni, 
w ktörej rozpoczela sie cala przygoda. Nalezy wybrac opeje ukrycia sie za 
drzewami i cierpliwie czekac. W noey Adrian Seahoff uda sie na tajne spotkanie, 
a grupa bedzie go sledzic. Podobno mozna go zgubic po drodze (byc moze 
zalezy to od jednej z cech bohateröw), ale mnie udalo sie podejsc pod sam dorn, 
gdzie mialo miejsce tajne spotkanie. Teraz trzeba wtargnac do gmachu, wybic 
wszystkich obecnych i zabrac im dokument, na ktörym znajduja sie nazwiska 
mieszkahcöw Rivy wspölpracujacych z piratami. Dokument nastepnego dma rano 
nalezy przekazac Tankowi, ktöry dostarezy go szefom Gildu. 

Podczas spaceru ulicami miasta grupa zobaczy, ze mieszkahey Rivy bija 
jednego z Holberkian. Zastosujcie podstep (orkowie u wröt!) 1 uratujcie 
Holberkiana. Zaprowadzi grupe do swego domu. Tam dowiecie sie, ze ostatnio 
gina zwierzeta (przede wszystkim psy), ktöre zry mag z poludnia wykorzystuje 
w niewiadomyeh (ale na pewno nieezystych) celach. Nastepnego dnia grupa 
zglosi sie do Gulka - czeka tam jego krewniak, ktöry przewiezie Was lodzia. na 
wyspe czarodzieja. Druzyna (bez Thorgrima) musi przebyc wyspe (na pölnoc), 
starajac sie unikac bagien. Tak czy inaezej. zaatakuja moskity, ktöre wysysaja 
zycie 1 punkty doswiadezenia (na szczescie niewiele). 

Dotrzecie do glöwnej bramy wiezy czarodzieja, ale okaze sie. ze nie mozna 
jej otworzyc. Troche dalej (trzeba sie przeslizgnac miedzy bagnem a krzakami) 
jest boczne wejscie. Tymczasem druzyne zaatakuja nordy zielonych malp, 
z ktörymi trudno sobie poradzic. Po przedostaniu sie przez boczne wejscie, 
nalezy wypuscic zwierzeta z klatek. zostawiajac otwarte drzwi na bagna, 
Niestety, czesc durnych psöw zaatakuje. Trzeba tez rozprawic sie ze sluzacym 
czarodzieja. W jego ekwipunku znajduje sie bardzo przydatny Girdle of Might. 

Nastepme druzyna powmna udac sie do ogrodu czarodzieja (atak lesnych 
gnomöw), w ktörym jest kilka ukrytych przejsc miedzy krzakami. Po rozkopaniu 
swiezej zienu grupa odkryje groby zamordowanych ludzi. Potem bohaterowie 
stana przed drzwiami, ktöre maja dwa zamki. Mozna sobie poradzic w jeden 
sposöb: orwierajac oba jednoczesnie (wytxych ♦ Foramen, dwa razy wytrych lub 
dwa razy Foramen). Po wejsciu do Wiezy spotkacie czarnoksiezruka - niezalez- 
me cd wyboru opeji dialogowej. druzyne czeka walka. Na pierwszym poziomie 
Wiezy na stole stoi posazek psa (otwiera drzwi z mordq psa). Po wycieciu 
mieszkaiicöw jednej z komnat grupa bedzie miala miejsce na obozowisko. 

Aby dostac sie na göre, trzeba niestety zostawic na pierwszym pietrze 
jedna osobe, ktöra uruchomi winde. Ja wybratem czarodzieja. ktöry juz do 
kohea zabawy w Wiezy siedz.al na dole. Pierwsza osoba, ktöra dostanie sie na 
drugie pietro, bedzie musiala stoczyc walke ze szkieletowym wojownikiem. Na 
drugim pietrze jest kilka grup szkieletöw - z ich ekwipunku trzeba zabrac 
laczrüe osiem krysztaiöw (po dwa zielone, czerwone. niebieskie i zölte). 




Krysztary posluza do otwierania drzwi. Pierwsze nalezy otworzyc czerwonym 
i zöltym, drugie - niebieskim i zielonym, Irzecie - czerwonym i niebieskim, 
pozostale dwa krysztary po pewnym czasie zamienia sie w klejnoty, ktore 
mozna bedzie sprzedac w Rivie. 

Stqd nie ma wyjscia, gdyz pierwsze drzwi zatrzaskuja sie na dobre. Na 
drugim pietrze sa cztery posagi wypowiadaja.ee slowa: „fire", „cleans", „blood" 
i „washes". Gdy przed posagiem podasz haslo: „BLOOD WASHES FIRE 
CLEANS", bedziesz mögl otworzyc skrzynie ze skarbuhciami. 

Trzecie pietro jest niezbyt mile, czesc korytarzy jest tylko iluzja. Bohatero- 
wie, ktörzy sie w nie zapuszcza, trafia z loskotem do ogrodu (uwolnieni juz od 
ziemskich mak). W korvtarzach znajdziecie miejsce nadajace sie do spania. 
Grupa powinna odzyskac pelnie sii magicznych i zyciowych. W komnacie 
rnaga, na scianie, wisi ogromny obraz. Jak wynika ze znalezionych listöw 
i dokumentöw, nalezy odpowiedziec: „BORBARAD". Teraz mozna juz wejsö do 
tajnej komnaty. 

Grupe czeka spotkanie z magiem chronionym przez pentagram. Jedynym 

sposobem na pokonanie go jest magia i strzaJy. Na czwartym pietrze grupa 

znajdzie sie w duzej sah. od ktörej odehodzi czworo drzwi (liezac wejsciowe). 

Na srodku stoi mag w asyscie ghouli. Gdy pokonacie ich, czas zajrzec do 

kazdego z trzech korytarzy. W odnogach zawsze znajdziecie teleporty 

transportujace z powrotem do duzej komnaty, ale przedtem trzeba wejsc do 

pokoi (otwiera je haslo FLAME), otworzyc skrzynie i zmierzyc sie z zywiolakami 

ognia. Nie wiem. czy to regula, czy przypadek, ale ich liczba sie zwieksza (od 

1 do 3) i ostatnia walka nie jest przyjemna. jesli nie dysponuje sie odpowiednia. 
liczba Astral Points. 

Gdy druzyna rozprawi sie z trzecia grupa zywiolaköw, teleport przetranspor- 
tuje ja nie do duzej komnaty, lecz w inne miejsce. Tam trzeba rozwiazac 
lamiglöwke. Zasady sa proste, tak jak w puzzlu, ale co pewien czas ukladanie 
przerywaja tözni przeciwnicy. Gdy poradzisz sobie z problemem intelektual- 
nym, wyslij druzyne przez teleport do ogrodu. Nie zapomnijcie o pozostawio- 
nym przy windzie przyjacielu. 

Czas wybrac sie do krasnoludzkich kopalni, polozonych na pölnoeny 
wschöd od miasta. Aby do nich trafic. nalezy odkryc zamaskowane przejscie 
wsröd skal (za miejscem, gdzie spadla lawina). Po drodze mozna natknac sie 
na bände pijanych Thorwahan, a takze na strzega.cych kopalni orköw. 
W kopalniach czeka jeszcze wiecej orköw oraz silniejsze od nich ogry. Na 
pierwszym poziomie znajdziecie skrzynie. ktörej nie da sie otworzyc ani 
czarami. ani wytrychami. Klucz do niej jest ukryty w ustach torturowanego 
przez orköw krasnoluda (w beezee). 

Na drugim poziomie kopalh trzeba zejsc do dotu, w ktöry orkowie zrzucili 
ciala krasnoludöw. Tam znajdziecie kilka interesujaeych przedmiotöw. Na 
drugim poziomie jest jeszcze poköj wypelniony woda. Znajduje sie w nim jakies 
nieprzyjemne stworzonko, ktöre wyssie troche zycia z jednego z bohateröw, 
oraz bardzo dobiy, magiczny miecz dwureczny (dobry. bo lekki). Niedaleko jest 
sala z kolumnami - strazruk zada piec pytah. Zla odpowiedz na jedno i cala 
grupa zgodnym truchtem przeniesie sie do Walhalli. Poprawne odpowiedzi to: 
1. nie, 2. nie, 3. tak, 4. tak, 5. nie. 

Na drugim poziomie jest tez wbity w sciane kolek - bohaterowie möwia. ze 
przydatby sie tu Siedgehammer. Znalazlem te broh na pierwszym pietrze po 
przeszukaniu paleniska, ale wbicie kolka w sciane nie nie zmienilo. Nie wiem 
tez. do czego moze sluzyc speejalny, dziwny klucz znaleziony röwniez na 
pierwszym pietrze (bohaterowie möwia. ze to cenna rzecz). Znajdziemy tez na 
drugim poziomie martwego wojownika (dobre wyposazenie do zabrania). ale 
nalezy uwazac - wychodzac z jego komnaty, mozna wpasc w pulapki. 

Na trzeeim poziomie nia ma potworöw, ale za to pelno pulapek. Czesc 
z nich bohaterowie zdotaja rozbroie, jesli pozwola na to ich zdolnosci. Na koheu 
znajduja sie drzwi pytajace o hasto (brzmi ono: „REMISSION"). Po podaniu hasla 
mozna przejsc do ukrytej komnaty. Znajdziecie ja po wcisrueciu przycisku za 
zielona. naroslq na scianie (po lewej stronie, idqc w strone wyjscia), 

Teraz zaeznie sie najuudmejsza walka. Z pentagramu wyioni sie ogromny, 
ohydny czerwony demon, ktöry ma niemily zwyczaj zamieniania bohateröw 
w kamieh, jest odporny na strzah/ i ciosy niemagicznej broni. dysponuje 
zdoinoscia podwöjnego atakowania tych, ktörzy zbliza sie do pentagramu oraz 
odpornoscia na paraliz i slepote. Mialem w grupie cztery osoby czarujace (mag 
i trzy elfy), wiec postanowilem, ze spröbuje posluzyc sie magia. Potwör oberwal 
dwa Ignrfaxusy (od maga) i serie Fulminictusöw (od elföw) i poszedl sprawdzic, 
czy go przypadkiem nie ma w piekle. Na szczescie w trakeie walki nie zamieml 
nikogo w kamieh. Jesli mu sie udalo, nalezy wczytac gre i zaezac od nowa. 

Tu wazna rzecz: z komnaty nie mozna wyjsc, nie pokonawszy potwora. wiec 
grupa musi miec zdrowie i mana na najwyzszym poziomie. Gdy czerwone 
szkaradziehstwo zostanie pokonane, pojawi sie jeszcze szef orköw z kumplami, 
ale to juz bulka z maslem. Zobaczycie potem scenke, przedstawiajaca robala 
wychodzaeego z jego glowy. Nie mozecie, niestety, zabrac demonicznej ksiegi, 
bo straznik nie wypusci grupy z komnaty. U szefa orkow znajdziecie nastepny 
Girdle of Might. Möj wojownik mial dzieki temu 24 sily i stal sie malym. 
jucznym osiolkiem, dzwigajacym towary na sprzedaz. 

Od Holberkian dowiadujecie sie. ze jeden z kupcöw nazwiskiem Doldrecht 
wysyla podarunki orkom. Czas wiec odwiedzic tego dobrodzieja - jego sklep 
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jest podpisany na mapie. Po krötkich i intensywnych perswazjach kupiec 
powie, co wie - we wszystko uwiklany jest sedzia Jarnug (urzeduje niedaleko 
targu). Na ulicy spotkasz znowu Tarika. umöwü grupe na spotkanie w karczmie 
Harbor Maid. Kiedy duzyna tarn sie zjawi, bedziecie mogli tylko obejrzec film 
jak bohaterowie daü sie zrobic, niczym pierwsze z brzegu leszcze. Uspieni 
zattutym piwem, trafU na poklad pirackiego statku. 

Na statku grupa przede wszystkim nie powinna podpisywac dokumentu 

zamustrowaniu sie. Gdy wyzwoli sie z wiezöw, znajdzie w skrzyni wszystkie 
swoje przedmioty. Za drzwiami przyi^czy sie do druzyny chlopiec okretowy. 

Statek jest calkiem spory i mozna na nim znalezc wiele niepotrzebnych 
przedraiotöw (naczynia, alkohol itp.). Kiedy jednak zwiedzalem okret. caJa 
banda marynarzy dopadla grupy, przeci^gnela bohateröw pod kilem i zabüa. 
Gracz nie ma zadnego wplywu na to zdarzenie, wiec nie ma sie jak bronic. 

Postanowilem cofngc czas :) i jak najpredzej ewakuowac bohateröw. Gdy 
jest sie na pokladzie, nie ma innego wyjscia jak skok do wody. Niestety, aby 
bohaterowie doplyneli szczesliwie do brzegu, musz^ pozbyc sie czesci 
przedmiotöw, niesienie bagazu powinno pochlaniac najwyzej polowe ich 
mozhwosci. Po opuszczeniu statku, grupa Iqduje za miastem, na wybrzezu. 
Obok jest buda, w ktörej mozna sie przespac. 

W Rivie bohaterowie zostan^ aresztowani, a nastepnie uniewinnieni 
z powodu braku dowodöw. Na ulicy znowu pojawi sie nieoceniony Informator 
Tarik i opowie o nowej lokalizacji Gildii w kanalach. Miejsce to zostanie 
zaznaczone na mapie. Zebraczka Lea (ktöra tymczasem zmyta makijaz 

1 przeistoczyla sie w piekng kobiete) pomoze grupie w walce z wampirem. 
To wiasnie z kanalöw prowadzi droga do wampirzej siedziby. Po wejsciu do 
korytarzy i pokoi zajmowanych przez wampirzyce, trzeba zostawic jednq osobe 
do trzymania dzwigni. W cell odnajdziecie lapacza szczuröw, a w pokojach 

ksiezycow^ lampe, bransoletke, pierscien i antihypnoticum (mala, zielona 
kulka). 

Jeden z bohateröw musi wzi^c wszystkie przedmioty, polkn^c miksture 
i przejsc przez lustro. Znajdzie sie w tajnych komnatach wampirzycy. Jest tarn 
krysztal, ktöry trzeba wlozyc do latarni. Dalej wszystko potoczy sie juz bez 
udzialu gracza. Efektem jest w kazdym razie zlikwidowanie wampirzycy Po 
powrocie do siedziby Gildii dowiecie sie. ze trzeba poczekac, az Lea odnajdzie 
przejscie do zamku. 

Podczas wedröwki za miastem zobaczycie dwa domy (jeden duzy, drugi 
maiy) otoczone kregiem kamiem. Tarn do grupy przyiqczy sie Stipen, ktöry 
poprosi o pomoc w rozwi^zaniu zagadki. Nalezy zad^c w rög w czterech 
miejscach: 

1. Miejsce miedzy dwiema placz^cymi wierzbami. na wybrzezu. 

2. W miejscu. gdzie ze skaty wystaj^ buty. 

3. Przy wiezy. na ktörej wymalowano smoka. 

4. Na koncu zniszczonego pomostu nad wodq. 

Stipen poinformuje grupe. ze zagadka zostala rozwi^zana. trzeba tylko 
odnalezc pierscien. Jest miedzy drewnianymi balami, przy matyrn domku. Teraz 
trzeba zaczekac, az Stipen wröci z nagrod^ i odebrac j^. Najwazniejszym 
dementem jest magiczna tarcza, lepsza od tych, ktöre mozna kupic 
w sklepach. 

Wröccie do miejsca, gdzie ze skaly wystajq buty. Jednego z bohateröw 
bedzie czekat pojedynek z nieszczesliwym wojowmkiem. Wojownik jest silny, 
ale wystarczy wystawic przeciw niemu maga. Jeden czar Paralyze i walka 
skohczona. Pi^kne, magiczne butki nalezq do druzyny. 

Po powrocie do Gildii (zawsze mozna sie tarn przespac i zjesc co nieco) 
dowiecie sie. ze Lea odkryla przejscie do zamku, prowadzqce przez kanary, 
w ktörych mieszkala wampirzyca. Droge zast^pi druzynie niebieski smok, 
rnaj^cy zwyczaj atakowania wszystkich czlonköw grupy jednoczesnie. Tak jak 
na wszystkie potwory. najlepszy sposöb na niego to Oslepienie i tluczenie do 
skutku czarami. Aby wejsc na zamek, trzeba poczekac do nocy. 

Zamek jest ogromn^ budowlq, ktör§ trudno mi bylo zwiedzic, bo grupa sie 
upila (daiem im piwo - kto by pomyslal. ze jeden kufelek tak podziala!) 
i chodzila po korytarzach wezykiem (serio!). Nie nalezy pröbowac przejsc przez 
drzwi do straznicy, bo oznacza to tylko walki z gwardzistami. Oczywiscie, to 
dobry sposöb zdobywania punktöw doswiadczenia, ale bitwy nie s$ latwe, 
straznicy atakujq w grupach po dziesieciu. W sali tortur bedziecie swiadkami 
pröby wpuszczenia pojmanemu magowi robala w usta. Przerwij to ohydne 
znecanie sie (biedny robaczek :), zabij kata i straäniköw. 

Mag opowie swojq historie i poprosi o uratowanie jego towarzyszy. Aby 
tego dokonac. nalezy wedrzec si^ do pokoju oficera, zabrac mu specjalny 
klucz i otworzyc nim cel^, w ktörej zamkni^to magöw. Nie mogq pomöc 
w walce, ale dadzej cynk: we wszystko zamieszany jest zamkowy kucharz. 
Grupa powinna zlozyc mu wizytQ, wczesniej odnajduj^c damskie ciuszki w jego 
pokoju. Kucharz przyzna si$ do nienatuxalnego zwi^zku z s^dziq Jarnugiem 
i opowie o ukrytych urnach. Wtedy nalezy odnalezc poköj s^dziego i przesun^c 
stoj^cs pod scian^ skrzyni^. aby dostac si^ do tajnego pokoju. W skrzyni s$ 
urny. Czas opuscic zamek (magöw spotkacie przy wejsciu). 

W Gildii uwolnieni magowie wyjawiq, o co w tym wszystkim chodzi. Droga 






do rozwi^zania zagadki prowadzi pod wod^. Na zatopionym dawno temu 
okr^cie znajduje si? rözdzka, stanowi^ca bardzo pot^zny artefakt. Zaopatrzeni 
w specjalne, obci^zaj^ce butki oraz zaczarowani czarem pozwaiaj^cym na 
oddychanie, bohaterowie znajd^ si^ pod wod^. Na pocz^tku czeka ich walka 
z syrenami, jednak nast^pne b$d^ rnialy przyjazne zamiary. Druzyna zostanie 
zaprowadzona do kröla Rzeki. Wyjawi on, ze istnieje banda zbuntowanych 
syren-alkoholiczek, ktöre post^puj^ niemoralnie (pijq, zn^caj^ si^ nad 
zwierz^tami itp.). Problem ten trzeba wypalic ogniem. Do grupy przylqczy si^ 
cörka kröla. Uwaga! Nie moze zgin^c, bo gra si^ zablokuje. 

Podczas walki ta syrena jest zresz?3 tylko obci^zeniem. Trzeba uwazac, by 
ktörys wrög jej nie uszkodzü, sama nie rusza si$ z miejsca. Pierwszq potyczk^ 
stoczycie kolo palacu, z syren^ zn^caj^c^ si^ nad rybk^. Potem grupa zauwazy, 
ze w pewnym budynku jest tajne przejscie. W srodku s^ sklady alkoholu 
i zwykla, bezczelna bimbrownia. Alkohol trzeba zmszczyc. W ostatniej 
komnacie grup$ czeka walka ze zbuntowanymi syrenami. Nie jest to walka 
latwa, bo przeciwniczek jest mnöstwo. Kiedy wröcicie do kröla, otrzymacie 
klucz otwieraj^cy drzwi na zatopionym statku. 

Gdy grupa wejdzie na statek, powinna stanze pod samymi drzwiami. Jedna 
osoba niech zdejmie buty, podplynie na göre i otworzy drzwi. W skrzyni 
znajduje sie krysztai, ktöry nalezy poi^czyc z kluczem. Kolejno otrzymacie 
zielony. pomaranczowy l niebieski klucz; kazdy otwiera zamek odpowiedniego 
koloru. W pomieszczeniu ze skrzyni^ grupe czeka walka z wodnymi demonami. 
Demonöw nie mozna zabic (po zniszczeniu jednego, pojawia sie nastepny), ale 
na szcz^scie sa, bardzo powolne. 

Trzeba dojsc do skrzyni przez korytarze minilabiryntu. Wyslaiem tarn 
wojownika. aby po drodze usun^l z drogi kilka demonöw. Pamietajcie. trzeba 

strzec syreny. Po zwycieskiej walce okaze sie. ze w skrzyru nie nie ma. 
Wracajcie do kröla. Skubaniec przez caly czas mial rözdzke, a zadanie bylo 
tylko testem. Otrzymacie rözdzke w prezencie i mozecie mkna.c na px>wierzch- 
nie (wystarczy wyrzucic specjalne buty). 

Po wizycie w Gildii okaze sie, ze jedyn^ osoba^ potrafia^ca, zinterpretowac 
znaki runiczne na rözdzce jest uzdrowicielka i przepowiadaczka przyszloäci, 
mieszkaja,ca w dzielnicy Holberkian. Dostaniecie od niej dokument z tlumacze- 
niem. Teraz caia grupa powinna zostac zmniejszona, aby w mrowisku mogla 
rozprawic sie z Krölowa,. Zmniejszenie, niestety, wi§ze sie z utrat^ wszelkich 
przedmiotöw, wiec bohaterowie trafiaja, do wrogiego mrowiska jak ich Pan Bog 
stworzyl Jednak nawet w mrowisku mozna znalezc broh i zbroje. 

Juz na pierwszym poziomie grupa przyodzieje sie w owadzie pancerze, 
znajdzie proce (nalezy pola.czyc gat^zki z pajeczyna,) oraz cos w rodzaju 
sztyletöw i palek. Pamietajcie, aby do mrowiska prowadzic grupe, ktöra ma Life 
Points i Astral Points doprowadzone do maksimum, bo walki beda, wykanczajq- 
ce. Na pierwszym poziomie nie jest jeszcze tak zle, jednak na drugim traficie 
do komnaty, w ktörej spi mnöstwo robaköw. Trzeba przejsc przez ni^ cichutko 
(w mojej druzynie potrafiry to tylko trzy osoby, reszta musiala zostac na progu), 
bo bitwa z robala mi jest nie do wygrania. 

Aby przejsc do korytarza, prowadza^eego do Labiryntu Krölowej, nalezy 
odpowiedziec na zestaw pytan. Trzeba zawsze wybierac odpowiedz, ktöra 
normalnemu czlowiekowi wyda sie niemoralna (np. nie ratuje dziecka 
z pbn^eego domu, a uciekam sam; nie pomagam walcza^cym przyjaciolom; jako 
dziecko lekeewaze matke i chowam sie przed ojeem). Kiedy udzieüsz 
prawidlowej odpowiedzi (mozesz pröbowac do skutku), uzyskasz dostep do 
Labiryntu Krölowej. 

Jacek Piekara 



StärCraft (PC) 

Charakterystyki jednostek: 



Nazwa 


HP 


G 


Terranie 






Jednostki naziemne 






SCV 


40 


5 


Marine 


40 


6 


Firebat 


50 


16 


Ghost 


45 


10 


Vulture 


80 


20 


Goliath 


125 


10 


Siege Tank 


150 


30/70' 


Missile Turret 


200 


" 


Jednostki powietrzne 






Dropship 


150 


— 


Wraith 


120 


8 


Science Vessel 


200 


— 


Battlecruiser 


500 


25' 


Zergowie 






Jednostki naziemne 






Drone 


40 


5 


Zergling 


35 


5 



AA 



RC 



CP 



6 



10 



20 



20 



15 



25 2 






50 





1 





50 





1 


1 


50 


25 


1 





25 


75 


1 





75 





2 


1 


100 


50 


2 


1 


150 


100 


2 


- 


150 





w 


1 


100 


100 


2 





200 


100 


2 


1 


25 


300 


2 


2 


400 


300 


8 








50 
50 








1 
l 3 
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Hydtalisk 


80 


10 


10 





75 


25 


1 


Ultraüsk 


400 


20 


— 


1 


200 


200 


6 


Defilei 


80 


- 


* 


1 


25 


100 


2 


Infested Maiine 


60 


500 


— 





100 


50 


1 


Sunken Colony 


400 


30 


— 


_ 


150 





• 


Spore Colony 


400 


— 


IS 


* 


125 







Jodnostki powietrzne 














Overlord 


200 


- 


— 





100 








Scourge 


20 


- 


110 





25 


75 


l 3 


Mutalisk 


120 


9 


9 





100 


100 


2 


Queen 


120 


- 


— 





100 


150 


2 


Guardian 


150 

i 


20 


- 


2 


SO 


100 


2' 


Protossi 
















Jednostki naziemnc 
















Probe 


20/20 


5 


- 





50 





1 


Zealot 


80/80 


16 


- 


1 


100 





2 


Dragoon 


80/100 


20 


20 


1 


150 


50 


2 


Templar 


40/40 


- 


- 





50 


150 


2 


Reaver 


80/100 


100 5 


- 





200 


100 


4 


Archon 


350/ 10 


30 


30 





v 


_ 


4° 


Photon Cannon 


100/100 


20 


20 


m 


150 







Jednostki powietrzne 














Shuttle 


60/80 


™ 


- 


1 


200 





2 


Scout 


90/130 


8 


24 


1 


300 


150 


3 


Observer 


20/40 


- 


- 





25 


75 


1 


Carrier 


150/250 


5' 


5' 


1 


350 


300 


8 


Arbiter 


150/200 


10 


10 


1 


25 


500 


4 



HP - punkty zycia (w przypadku Protossöw - punkty oslony/punkty zycia) 

G - sita ognia przeciw jednostkom naziemnym. 

AA - siia ognia przeciw jednostkom powietrznym. 

AC - pancerz. 

C - koszt w krysztalach. 

V - koszt w gazie. 

CP - koszt w punktach kontroli. 

1 - po wynalezieniu Siege Mode. 

2 - 250 po wynalezieniu Yamato Gun. 

3 - za 2 sztuki. 

* - rozwija sie z Mutalis ka. 

5 - wystrzehwuje do 5 (do 10 po rozbudowie) Scaraböw, kazdy z nich 
zadaje po 100 uszkodzeii (ginac przy tym). 

6 - powstaje z dwöch Templaröw. 

7 - wystrzehwuje do 4 (do 8 po rozbudowie) Interceptoröw, kazdy z nich 
zadaje po 5 uszkodzeii. 




änno 1602 (PC) 



Aby uzyskac dostep do wszystkich misji, otwörz 
pük game.dat w Noiatniku i zrnieri cia,g znaköw: 
Volume; -750, 0, -5?? 

na Volume; -750, 0. -580 



Deadlock 2 (PC) 



Nacisnij Ctrl + F12 i wstukaj: 
PILE IT ON - zasoby. 
Q40 - wszystkie wynalazki, 

GREEBLIE - kohczy prace nad aktuainym projektem, 
WALL2WALL - maksimum populacji, 

LEO - pokazuje zasoby i oddzialy wojskowe na terytonum przeciwnika, 
BIGBRO - pokazuje dowolne terytorium, 

CHARISMA - zawierasz przyjazh ze wszystkimi graczami sterowanymi pxzez 
komputer, 

S-MART - pojawia sie Skirineen, 

SQUISH - kohczysz zwyciesko scenariusz. 

üwaga: powyzsze kody nie dzialaja, w Campaign Mode. 

Jazz Jackrabbit 2 (PC) 

Jesli masz problemy w grze, wstukaj jeden z kodöw; 

jjgod - God Mode, 

jjcoins - dostajesz pienia.zki, 
jjnxt - nastepny poziom, 



jjbird - wsparcie powietrzne, 

jjmorph - zmieniasz sie w inna, postac, 

jjgems - dostajesz krysztaly, 

jjammo - amunicja, 

jjfly - Jazz moze latac, 

jjkill - samoböjstwo, 

jjpower - dopalacze, 

jjshield - oslona. 

MechWarrior: The Titanium Trilogy (PC) 

Kody pochodza. z wersji 3Dfx Mercenaries. ale dzialaja. we wszystkich grach 
wydanych jako The Titanium Trilogy (MechWarrior 2. Ghost Bear's Legacy 
1 Mercenaries). 

Wciskajac Ctrl ♦ Shift ♦ Alt wstukaj; 

su - God Mode (wl./wyl.). 

is - nie kohczaca sie amunicja (wl./wyl.), 

oo - naprowadzanie na podczerwieh (wl./wyL), 
re - niszczy cel, 
in - Jump Jets, 

er - nie kohcza.ee sie paliwo do Jump Jets, 
ü - zalicza rnisje. 

MOTORHEAD (PC) 

W opejach wpisz jako imie Supercars, a jako nazwe druzyny - Grem. Od 
tej chwili ogladasz wyscigi z göry. 

W opejach wpisz jako imie Denon, a jako nazwe druzyny - Grem. Twöj 
samochöd zostaje wyposazony w BARDZO elastyczne zawieszenie. 

Mysteries of The Sith (PC) 

Nacisnij T i wstukaj: 

iamagod - Super Jedi, 
diediedie - wszystkie typy broni, 
gimmestuff - wyposazenie, 
gameover - nastepny poziom. 

statuesque 1/0 - zatrzymuje/uruchamia wrogöw, 
trainme - nastepny poziom Mocy, 
freebird - latanie, 

boinga 1/0 - God Mode wl./wyl. 

trixie - mana, 

cartograph - cala mapa, 

gospeedgo 1/0 - wl./wyl. tryb spowolniony, 

quickzap - teleport do podanych wspölrz^dnych. 

Pandemonium 2 (PC) 

Jako haslo, wstukaj; 

IMMORTAL - 31 zyc, 
NEVERDIE - God Mode, 
HORMONES - przywraca zdrowie, 
GETACCES - wybör poziomu, 
OCMCKKEJ - wybör poziomu, 
MAKMYDAY - zbrojownia, 
GONAHURL - speqalna kamera, 
SKATBORD - dopalacz, 
GENETICS - Mutant! 
ACIDDUDE - psychodeliczne tekstury, 
JUSTKIDN - potwory sie regeneruja.. 

Wing Commander: Prophecy (PC) 

Podczas lotu wstukaj; 

MORETUNES - sterowanie muzyka, 
GOODTARGET - latwiejsze celowame. 
DYNOMITE - wla.cza nastepuja.ee kody; 

F12 - niszczy cel. 

Ctrl I - wylacza uszkodzenia, 

Ctrl C - wylacza kolizje, 

Ctrl K - samoböjstwo. 

W symulatorze wslukaj ALSWANTSMORESHIPS, a bedziesz mögl pilotowac 
statki przeciwnika. 
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REAH (PC) - ROZWIAZANIE MINIMUM 

Publikujemy to niezbedne minimum, aby jakas tarn 
fabula nie przeszkadzala Warn w rozkoszowaniu sie 
zagadkami logicznymi. 



fOZWI^Zania Obejdz pustynie, oglgdaj zegary i zapamietaj symbole na 

nich. Na braime umiesc symbole, jakie wystepowaly na 
zegaxach, kierujac sie tropem poroza. 

W miescie zabierz z bramy porcelanowy odwaznik. Nie mozesz sie z nikim 
dogadac - zeby to zmienic, musisz ustawic odpowiednio glowy fontanny. 
Odszukaj kupca, obejrzyj jego sklep. Wymien odwazniki. Idz do domu za 
zelazns krata., na iewo od swiqtyni. Pogadaj z laska.. Wröc po dzban, jest na 
straganie kolo kupca. 

PTzeszukaj mieszkanie panienki, ktöra gdzies sie zmyla. Znajdziesz lupe, 
dzieki niej mozesz obejrzec mape. Wskazuje ona miejsce polozenia kurköw, 
ktöre trzeba odkrecic - przyda sie taLent muzyczny. Gdy jako trzeci odkrecisz 
ten kolo kupca, pchnij wöz. Eksplozja otworzy wejscie do 6wia.tyni. 

W swia.tyni przynies zebrakowi wody z chrzcielnicy (?), Wejdz do podziemi, 
uzywaja.c systemu gongöw - przekrec tajemny mechanizm kula. zebraka. 
Jeszcze test na inteligencje i mozesz wröcic na göre Tu odszukaj drzwi do 
wiezy i winda. wjedz na göre. 

Znajdz stolik. Zapamietaj symbole z ksiegi i ograj ducha w kamyki. 
Dostaniesz kamieh filozoficzny. Ustaw lunete wedhig wskazan z ksiegi - ujrzysz 
cel swej drogi. Zeby wröcic na döl, pobaw sie workami. Zielone powinny byc 
na görze, czerwone na dole. 

Z ksigzki w mieszkaniu panny wydedukuj. jakie tablice na dziedziricu 

wcisnar. Gdy Ci sie uda, otrzymasz warsztat do przeröbki ciezarka olowianego 
w czyste zloto. Za zloto Kupiec da Ci wode. a straznik Cie wypusci, bo 
widziales przez lunete punkt docelowy, 

W oazie tubylec powie Ci, z jakiej strony swiata przybyles. To informacja 
kluczowa. by ustawic odpowiednio przyciski na bramach. 

II. 

I juz mmej suche Porozmawiaj z badaezk^. Z jej chalupy poiycz sobie 
czaszke, lamia.c przedtem szyfr skrzym. Udaj sie do stare] swiqtyni. zapamietaj 
mijane siupy i przypisane im odglosy. Polöz czaszke na oitarzu, odgadnij 
zagadke. I hop, na drugs strone £wia.tyni. 

Znajdz korbe. Most nie chee sie jednak zablokowac. Musisz odblokowac 
skale zagradzajaca. przejscie. Potrzebna bedzie odpowiednia sekwencja 
przycisköw na innych skalach. Z odkrytego mechanizmu wez zapadke i uzyj jej 
do zablokowania mostu. 

Porozmawiaj z czeladnikiem z farbiarni i dwukrotnie z Blondynem. Od 
kobiety wez tkanine do ufarbowania. Rozpal ogien, ufarbu] rnateriat w kotle, 
post factum we£ jeszcze czerwona, farbke- 

Zapamietaj symbole, oddaj tkanine - dostaniesz medalion. Blondyn da Ci 
kluezyk - wymieri go u czeladnika na wytrychy. Dobierz sie do kosza, uruchorn 

winde i wyjedz na göre- Celnymi strzalami z kuszy odblokuj brame- Mozesz 
ruszac do görnego miasta. 
III. 

Zamroz wode w fontannie. Lainia jest zalana (w trupa). Uzyj farbki, 
a zorientujesz sie. ktöre kurki powinienes zakrecic. Potem zabaw sie zurawiem: 
wybieraj wode ze stüdni, az odslonia. sie dwa przejscia. Idi tym drugim. 

W jaskini odszukaj rög i dopasuj do odpowiedniej czaszki. Pojawi sie 
Wielka Waga (hi, hi, totem Blogoslawionego Pfafawaga?), Ustaw lamiglöwke, 
znajdziesz sie w korytarzach. 

Srubokxetem odkrec panel i wez karte do terminala. Wiadomosc z karty 
przeälij 2 jednego terminala do drugiego - poznasz sekret otwarcia drzwi. 

IV. 

Przy uzyciu noktowizoröw zlokalizuj pierwszy pret. Nastepne czekaja^ we 
wnekach, a wiec sq kolejne lamigiöwki. Umiesc prety w gniazdach. wprowadÄ 
kod startuj^cy i... Wygrales. Zdarza sie. 

Jakub T. Janlcki 
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Wejdi do bazy. Obejrzyj informaeje z holofonu. W szafce 
znajdziesz heim. Niestety, nie mozesz jeszcze odleciec. 
Lalki uzyj razern z popsutym teleportem. Sprytne, nie? Zaiöz 
rOZWI^Z3ni3 kurtke. Teraz mozesz odfruna^, skieruj sie do baru. 

W barze pogadaj, z kim sie da. Delores da Ci paezke. 
agitator ulotke-protest, a pilot opowie o swoim ladunku, piytach CD. Wyjdz, lec 
na MetroPrime. W dokach zorientuj sie, na czym polega konflikt miedzy 
pilotem a celnikiem. Wejdz do miasta, uzyj teleportu, skrec w uliezke w lewo. 
Wymiri sprzedawce gazet. Zapukaj do odrapanych drzwi - od podejrzanego 
Obywatela dostaniesz zaplate za uslugi kurierskie. Teraz zawröi, znajdi 
apteke- Dowiedz sie w niej o czekajacej dostawie „pigulek na superluz". 



Spröbuj dostac sie do ministerstwa - sekretarka Cie nie wpusci. Wejd2 do 
znajdujacego sie obok obserwatorium i trzykrotnie wrzuc monete do maszyny, 
aby kupic mape galaktyki. Za trzeeim razem kopnij automat, zmieni sie Twoje 
samopoczucie. 

Z wyrzutami sumienia udaj sie do OmniBraina. Wyspowiadaj sie i spröbuj 
przekazac mu ulotke otrzymana, od agitatora. Jest za mala, na szczescie 
zepsuty teleport w bazie moze pomöc. Wieksza. ulotke OmniBrain przyjmie bez 
zastrzezen - teraz kompakty sa, nielegalne. Wröc do baru, poinformuj o tym 
wrednego siepaeza. Ten zdezintegruje biednego pilota. Zabierz pozwolenie na 
dokowanie, ktöre po nim pozostanie i daj je Idöcqcym sie na la.dowisku 
w MetroPrime. Pigulki zostana^ dostarezone, mozesz je teraz kupic. Dostaniesz 
tez dodatkowo jakies przeterminowane paskudztwo. 

Idz do ministerstwa. uzyj tych dobrych pigulek i oczaruj sekretarke. Mozesz 
wejsc - niestety, goryl nie wpusci Cie, bo ^ e masz sluzbowego ubrania. 
Musisz wröcic do baru, pogadac z gosciem w budee i przyniesd mu drinka 
(wsyp mu do szklanki przeceniony Prozac). Wröc do MetroPrime, mozesz sie 
przebrac w tutejszej budee. opuszezonej przez odrzueona, dziewczyne- No i do 
ministra... 

IL 

Dziwnym zbiegiem okolicznoöci lqdujesz w... wiezieniu. Pamietaj, tu co jakis 
czas wl^czaja. sie hipnotyzery, masz wiec rnalo czasu na jakiekolwiek akeje. 
W pokoju telewizyjnym (obejrzyj wczesniej audycje, polecam!) wez ze sciany 
plakat (pineztd wezm^ sie same). W swojej celi otwörz... tego... muszle 
toaletow^, rozsyp pinezki na lözku i czekaj. Obudzisz sie poza wyznaczonym 

czasem. Wstah, szybko wez pinezki i polöz sie znowu. Gdy straznik wejdzie, 
wymknij sie drzwiami, zejdz po schodach i wejdz do kuchni. Wez miske. 
napelnij jq swinstwem z podajnika. Zapisz stan gry i wyjdz z kuchni. 

Teraz musisz za pomoc$ mazi zalatwic dwie kamery na pölpietrach, 
unikaj^c znalezienia sie na ty m samym pietrze co robot. Gdy sie *° u da, uzyj 
windy prowadzacej do fabryki. Tu takze strzel swinstwem w kamere- Porozma- 
wiaj z kimö przez krate. ale jej nie otwieraj. Rozmawiaj tak dlugo, az dostaniesz 
kod kanalu TV rebeliantöw. Wyjdz, odszukaj swietlice- Tu wla.cz telewizor. 
ustaw na kanal rebeliantöw i zabierz czerwony kurek do zmiany programu. 
Szybko schowaj sie w szafie. Gdy straznik umrze na swöj elektroniczy zawal, 
wröc do fabryki i zjedz do Delores. Porozmawiaj z nia,, wez jedna. przerobion^ 
wybuchowa. laleczke i piec oryginalnych. Przy przejsciu na pierwszym pietrze 
ustaw normalne lalki i rzuc w nie rebelianck^. Droga stoi otworem. 

Trafisz na dziwnq ukladanke, ktöra tylko z pozoru wygla.da przypadkowo. 
Musisz pokonywac kolejne plytki w nastepuj^cej kolejnosci: biala, czerwona, 
zölta, zielona, panuetaja.c o oryginalnych kolorach plytek (np. gdy masz wejsc 
na zielone, powinien to byc element o danym ksztalcie). 

Dostaniesz sie do statku. Tu wyrwij pokrywe i zmontuj sprytnie kabelki. 
Mozesz spröbowac na chybil trafil albo oceniaj^c dzwieki przy pröbie 
odpalenia. A gdy Ci sie w koheu uda.., 

in. 

Witaj na Zielonkawej Planecie! Po obejrzeniu sekwencji idz z SAM-em 
(robotem bojowym) do wioski. Tarn wez wlöcznie i wröö do labiryntu. Aby 
zlapac: autochtona, SAM musi zniszczyc przerzueon^ nad rzeczkq belke 
i zapedziö go w kozi rög z Twoja. pomoc^. 

Sekwencja filmowa - wychodzisz ze statku - sekwencja filmowa. Widzisz, 
jakie to proste! Budzisz sie zwia.zany w laboratorium. Wez swoja. line (sie!). Pora 
zabawic sie w malego chemika. 

Przepis jest prosty. Chernikalia nazywamy od lewej strony; ABCD... i tak 
dalej. Oto kombinaeje, ktöre mozesz wykonaö. 

ABC + cieplo ■ F 
* DEA ♦ cieplo ■ B 
ABD ♦ cieplo = G 
ABE * cieplo = I 
BCE + zimno = H 
ACD + cieplo = J 

Teraz jeszcze tylko FBG + zimno i rnamy picie. WIewamy je do zbiorniczka 
z woda, dla tubylcöw, 

Wezwij pilotem SAM-a do wioski. Niech wezmie oko statuy. Otwörz mu 
drzwi, SAM wjedzie, a Ty teleportuj go do srodka. Uzyj ksia.zki telefonicznej 
i telefonu, zeby zwabic profesorka. Po filmie wykorzystaj boskie przebranie 
z maszyny projekcyjn^. SAM wjedzie na szczyt göry i zastrzeh ptaka. Wei 
ptaka, umocuj go na skale przy nie dokoiiczonym (na razie) moscie. Idz 
mostem do statku. 

W statku utniesz sobie pogawedke z Delores zamieniona. w cos. Potem, 
przed statkiem, uzyj wlöczni na pokrywce i we^ baterie. Wröc do laboratorium 
i zamöw przez telefon laser. Ze wszystkim udaj sie na szczyt göry. 

Tutaj uzyj wszystkiego na biednej Delores. 

Za miesia.c - dokonezenie rozwia.zania, czyli powröt do MetroPrime! 

A na stronie 28 - recenzja gry. 

Jakub T. Janicki 
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Postanowilem, ze w tym miesiqcu 
spra wy piractwa oraz przemocy w grach 
zejdq na plan dalszy. A wszystkich, ktörzy 
chcieliby jeszcze przysylac swoje uwugi 
do listu JaNa (czyli o religü i katolicy- 
zmie) ostrzegam: w tym numerze temat 
zostaje definitywnie zamkni^ty! Jeden z 
listöw dotyczyl szefa Metropolis, Adriana 
Chmielarza, wiec poprositem zaintereso- 
wanego, aby obronil si? sam. 

Reagowal, remontowal i reaktywo- 
wal 

don Pedro z Krainy Drzemiacych 

Dekowniköw 

O JaNie po raz ostatni 

I. Do wzieda udzialu w dyskusji sklonily 
mnie serie listöw: najpierw list Kage'a, 
potem Jacka Niew^glowskiego - JaNa 
(1/98) , pözniej seria listöw w Gamblerze 
5/98. Na listy Kage'a i JaNa nie bede. od- 
powiadal - zgadzam sie. z Jackiem w 
101%, wiec nie mam nie do dodania ani 
skrytykowania. Jednak uwazam, ze Sza- 
nowna Redakcja nie postqpita najlepiej, 
pozostawiajqc listy Kostka, Kapitana 
Grocha, Komandora Pajqka i Nirvanera 
ver Grizzliego bez odpowiedzi. 

W pierwszej kolejnosci chcialbym sie. 
zwröcic do Kostka. Tak sie. sklada, ze je- 
stem jego röwiesnikiem, a do Sakramen- 
tu Bierzmowania przystepuje. za dwa ty- 
godnie. Jednak röznica jest bardzo duza: 



ja bed? obdarzany Duchem Swi^tym, a 
Kostek kartkq zaswiadczajqcq przyj^cie 
Bierzmowania. (...) Tak jak modlitwa 
nie powinna byc „klepaniem pacierza", 
tak obdarzanie Duchem ^wi^tym nie 
powinno polegac na zbieraniu karte- 
czek. (...) Mnie dorastanie tylko umoc- 
nilo w prawdziwej wierze. Kostek od- 
szedl od Boga i pozostaje tylko miec 
nadziej ? , ze kiedys zmqdrzeje. (...) Ja- 
Nie, jestem zTobq! 

Daniel Starnowski (dasiu@kki.net.pl) 

II. Pewnie tego listu nie wydrukujesz 
[a jednak! - don Pedro], ale chcialbym 
skomentowac odpowiedzi na list JaNa 
(chociaz powoli zaezyna sie^ z tego robic 
kqcik katoliköw i antykatoliköw) . Röw- 
niez jestem praktykujqcym katolikiem, 
moze nie najlepszym, ale zawsze. (...) W 
liscie Kapitana Grocha i Komandora Pa- 
jqka zauwazyfem calkowity brak tole- 
raneji dla ludzi mys'Iqcych w inny spo- 
söb, no i chamstwo. Jesu dla nich msza 
to pranie mözgu, a dziewczyna to „ma- 
szyna" do seksu, to möge, jedynie stwier- 

dzic, ze nie majqpojeria ani o religü, ani 
o zyciu. 

Sebastian Binkowski „Vader" 

Listy od Vadera i Daniela to tylko 

dwa z kilkunastu, ktöre bronily JaNa i 

krytykowaly podejscie do problemu pre- 



zentowane przez jego adwersarzy. Jed- 
nak dyskusja na tematy koscielne, reli- 
gijne i podobne wlainie sie, w Gamblerze 
zakohczyia. W koheu nie tymi proble- 
mami powinno sie. zajmowac pismo dla 
komputerowych graezy (choc wiem, ze 
sq ciekawe i budzq sporo kontrowersji) . 



Esperanto Billa Gatesa, cd. 

Dostatem sporo listöw w sprawie firmy 
Microsoft i Windows, tematu poruszone- 
go we wst^pniaku Gamblera 5/98. Przy- 
znam, ze jestem zaskoezony Waszymi ko- 
mentarzami, spodziewalem sie. bowiem 
total nej krytyki. 

Tymczasem, choc pojawily si^ glosy 
atakujqce möj poglqd (tj. szacunek dla 
firmy Microsoft i jej dokonah), to jednak 
wiekszosc zgadza si<? ze mnq. Oczywiscie 
nie jest to zgoda bezkrytyczna, bowiem 
Czytelnicy Gamblera to ludzie, ktörzy pa- 
trzq na swiat krytycznie i refleksyjnie 
(bardzo sie z tego cieszej . Wychodzi na 
to, ze zlapalem sie. w pulapke podwöj- 
nych stereotypöw, myslqc i piszqc, ze pa- 
nuje moda na krytykowanie Microsoftu. 

Tak czy owak, zbieram wszystkie Wa- 
sze listy na ten temat. Za miesiqc w Re- 
akejach Redakcji opublikuje. wybör naj- 
ciekawszych z nich. 

Alex 




Gambleriada 

Wizja... 

Przychodzcie tlumnie do Hali Mera w 
Warszawie. Bedzie EXTRA!!! 48 stano- 
wisk w Gralni i wiele innych u wystaw- 
cöw. Same nowe gry i najlepszy sprz^t 
pod Slohcem, najnizsze ceny w kraju, 
mnöstwo konkursöw, profesjonalna ob- 
slugaitd.,itp... 

Prawda... 

Przyszedlem w piqtek 8 maja okolo 
12.00 na Gambleriada, pelen zlych prze- 
czuc wywolanych poprzednimi edycjami 
targöw. Po kilkuminutowym oczekiwa- 
niu na bilet dopchatem si? do srodka. 
Kiedy zszedlem na döl do glöwnej hali, w 
pewnym momencie poczulem dosyc sil- 
ny zapach przypalanego mleka. Rozglq- 
dam sie, wokolo i co widz^? To TelePizza 
smrodzi swoim smieciowym jedzeniem, 
na dodatek cholernie drogim. Na szcz^- 
scie mialem zarcie ze sobq... Uffff. 

Przechodz^ dalej. Oooo, fajnie - Gral- 
nia. Wchodze^ do srodka wydzielonego 
pomieszczenia. Jest spoko. Malo osöb, 
temperatura odpowiednia, dobre gry i 
jeszcze kilka innych rzeezy. Jednym slo- 
wem, spoko. Ale wszystko do czasu. W 
ciqgu godziny atmosfera zage^scila sie. 
Nie byio czym oddychad. Tu nalezq siq 
baty firmie Greit. Wynajmowad hale bez 
klimatyzaeji na tak duzq imprezej Na 



Komputer Expo bylo mniej miejsca, wi<?- 
cej ludzi, ale przez caly czas bylo chtod- 
no. 

Komputery i gry. Niby same super i 
nowe. Ale po pewnym czasie zaezeto sie. 
cos rypac. Na stanowisku z wyscigami For- 
mury 1 (nie znam nazwy gry, bo nie bylo 
wywieszki - idiotyzm ze strony dystrybuto- 
ra, bo przy innych stanowiskach takowe 
wywieszki byly) gra zawiesila sie. kilka 
razy. Ale to nie. W pewnym momencie 
komputer padi sam, bez niczyjej pomoey. 
Wysiadlo napieäe, zero prqdu... Ale sluz- 
by porzqdkowe natychmiast przystqpiry 
do akeji. Dziwny pan wcisnqt si? pod biur- 
ko (jesli mozna to tak nazwac) i zaczqf cos 
tarn grzebac, a ja stracilem kilkanascie 
minut rozrywki. Ale po pewnym czasie 
mozna bylo gra«f . I tu brawa dla sluib pil- 
nujqcych. Swojq drogq moze dobrze, ze 
dystrybutor nie napisal, co to za gra - nikt 
by jej nie kupil, skoro si? wiesza. 

Co do konkursöw, to nie bralem udzia- 
lu w zbyt wielu, ale konkurs strategiczny 
byl miejscami wr^cz giupi. Pytania w od- 
powiedniej skali trudnosci - OK. Ale cza- 
sami autorzy sami nie znali odpowiedzi 
na pytania. Czyli konkurs byl OK, tylko 
prowadzony przez niezbyt dobre osoby i 
na wariackich papierach. Trzeba bylo 
biegac dookola lady, aby posluchaö py- 
tah do innych uezestniköw, zamiast 
usiqsc sobie na zapleczu lub w innym 
speejalnie wyznaczonym miejscu. 




Summa summarum... 

Ok, gdyby nie ta klimatyzaeja. Wy- 
stawey mieli wentylatory po pierwszym 
dniu targöw. 

Chaos 

Trudno nie zgodzic sie z zarzutem, ze 
w hali Mera bylo duszno. Brak klimatyza- 
eji, sloneczna pogoda, kilkaset kompute- 
röw oraz monitoröw i niemilosiernie 
grzejqca TelePizza (nie möwiqc juz o tlu- 
mie odwiedzajqcych, zwlaszcza w sobo- 
tq) zrobily swoje. Momentami naprawde. 
trudno bylo wytrzymaö. Zgadzam sie tez, 
ze jedzenie (jesli te ohydne kawalki moz- 
na okreslic jedzeniem) bylo parszywe. 
Sam mialem wqtpliwq przyjemnoS"c zje- 
dzenia dwöch kawalköw posmarowanej 
ketchupem zeschlej podeszwy, figurujq- 
cej w menu jako pizza. Na szczescie moz- 
na bylo röwniez skorzystac z baru przy 

wejsciu, gdzie jedzenie bylo troche lep- 
sze. 

Komputery i tak dzielnie wytrzyma- 
ly ten upal i to cud, ze padaly tak rzad- 
ko (w sobote. temperatura w hali prze- 
kraczala 40°). Na pewno organizaeja 
Gambleriady w hali Mera wymaga 
zmian, zwlaszcza ze w pa^dzierniku 
moze nam zagrozic z kolei zimno. Cie- 
sz? si^ jednak, ze mimo tych wszystkich 
niedogodnoS"ci, imprez? uznales" w su- 
mie za udanq. 
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OAMßLEU 



Bajki i legendy 

W kwietniowym numerze Gambiern na- 
pisaliscie, cytuj?: „nie liczytbym, ze pro- 
gram ukaze siq na Gwiazdk? 1998 roku". 
Oczywiscie möwimy tu o, przez wszyst- 
kich oczekiwanym, DIABLO IL Tymcza- 
sem w malutkiej miesänie, w ktörej mie- 
szkam (nazwy nie podam, bo bylaby to 
kryptoreklama), 9 kwietnia 1998 r., na 
rynku, od przyjaciöt ze wschodu mozna 
byto kupic petnq wersj^ DIABLO IL Ja 



oczywiscie nie kupitem, bo ze mnie po- 
rzqdny obywatel, no, wiecie... Tak wi$c, 
czy nas i przekl^te USA dzieli az tak wiel- 
ka przepasd przeptywu informacji, czy 
moze oni wysylajq programy promem w 
rejsie dookola swiata? 

Zaböjca Owiec 

Oto, jak powstajq legendy! W 
kwietniu nie miales zadnej szansy zo- 
baczyc ani wersji beta, ani demo gry 




Diablo II, bo nie mial ich nawet Bliz- 
zard. Prawdopodobnie pod tak ekscy- 
tujqcym tytulem sprzedawano piracki 
Hellfire lub nieoficjalne poziomy do 
Diablo, zrobione przez amatoröw 
(podobny krqzek ukazat si^ w USA i 
nawet sprzedawano go w sklepach, 
dopöki Blizzard nie wszczql post^po- 
wania procesowego) . Tak wi^c dobrze 
zrobites, ze nie kupiles krqzka od Ro- 
sjan - cos bys na nim dostat, ale z pew- 
nosciq nie byioby to Diablo IL 



Chmielarz Jednooki? 

Kilka zdan, dlaczego NIE KUPIE^gry Ksiq- 
zq i Tchörz, chociaz bardzo lubi? klasycz- 

ne przygodöwki. O ile sie orientuje, sce- 
nariusz tej gry to dzieto Jacka Piekary i 
Adriana Chmielarza. Co do A. Chmiela- 
rza, to po prostu nie lubi^ ludzi stosujq- 
cych filozofi? Kaiego. Jak Kali ukrasc kro- 
w?, to jest OK, ale jak Kaiemu ukrasc, to 
jest bardzo zle. U A. Chmielarza na wro- 
cJawskiej gietdzie komputerowej kupo- 
watem mnöstwo kradzionego oprogra- 
mowania. Chmielarz byt z Fuxem czolo- 
wym piratem na wroctawskiej gieidzie 
komputerowej. Robione przez niego stro- 
ny z kodami do gierek, ktöre pierwsi 
„skombinowali" (takie kolorowe kartki z 
malusienkimi kodami, bardzo trudne do 
skopiowania) mam do dzisiaj w swojej 
szufladzie z pamiqtkami, razem z czar- 
no- biatymi egzemplarzami Bajtka czy 
kasetami do Trumienki. 

Ten pirat okazuje s\q teraz wielkim 
rnoralizatorem. W licznych wywiadach w 
gazetach trqbi na prawo i lewo, ze piraci 
sq be i nie nalezy kupowac pirackiego 
oprogramowania. Taka dwulicowa po- 
stawa budzi moje politowanie. A moze, 
skoro nie byto obowiqzujqcej w kraju 
ustawy o ochronie praw autorskich, to 
mozna byto krasc gry i inne programy na 
PC??? Jezeli pan Chmielarz tym wtasnie 
si? w swoich oczach usprawiedliwia, to 
nalezy si^ cieszyd, ze zakaz zabijania obo- 
wiqzuje od dawna, bo jakby go nie byto, 
to moze wyskakiwatby sobie na ulic? z 
karabinem i raz na jakis czas ustrzelit kil- 
ku niewinnych przechodniöw. Bo prze- 
ciez nikt by tego nie zabranial. Dopiero 
wprowadzenie takiego zakazu uswiado- 
mitoby p. Chmielarzowi, ze jednak post«?- 
powat zle, wczesniej mordujqc niewin- 
nych przechodniöw. 

Piotr „Indy" Hotowaty (Ht@ht.com.pl) 

Odpowiedz Adriana Chmielarza 

Rozczulajqcy list. Jakrozumiem, autor 
listu jest piratem „niedwulicowym", czyli 
takim, ktöry wtasnie przyznat si^ do ku- 
powania pirackiego oprogramowania i 
dobrze mu z tym. Postaram siq odpowie- 
dzied w punktach, niekoniecznie wedtug 
stopnia waznosci. Ot, takie mysli swo- 
bodne. 



1. Nie kupujqc KiT legalnie, ale u pira- 
ta, krzywdzi siq nie tylko mnie, ale ja- 
kies dwadziescia innych osöb. Jacka 
Piekare, grafiköw, muzyköw... Dwu- 
dziestu ludzi, ktörzy wtozyli dwa lata 
zycia w produkcj? gry. Widz§, ze pi- 
rat „niedwulicowy" lubuje si^ w 
przykladach z zycia, wi^c ja tez po- 
dam jeden. Zalözrny, ze skrzywdzi go 
dziewczyna. Czy w ramach zemsty 
wystrzela jej blizszq i dalszqrodzin^, 
tudziez psa? 

2. Kazdy, kto mnie zna, wie, ze kiedys 
niezle mieszatem na gieidzie wro- 
ctawskiej. Jako jedyni z Fuxem wpa- 
dlismy no banalny pomyst, by po gry 
jezdzic do Warszawy, öwczesnego 
centrum warezowego. W ten sposöb 
tylko my mielismy ciepte nowosci, a 
reszta - rzeczy sprzed tygodnia. Ba, 
dochodzito nawet do tego, ze sam ta- 
matem gr$, a potem jq zabezpiecza- 
lem, zeby inni piraci nie mogli jej 
sprzedawac! Takie byty jaja! 

Jako libertarianin uwazam, ze co nie 
jest zabronione, jest dozwolone. Nie 
byto ustawy, nie popelniatem zadnego 
przest^pstwa! A przyktad z zakazem za- 
bijania jest idiotyczny, bo trzymajqc siq 
takiej logiki powinnismy wycofac np. 
zakaz kradziezy, bo ludzie przeciez i tak 
kradnq, nieprawdaz? Nie tylko, ze usta- 
wy nie byto, ale na dodatek nasze pirac- 
two nikomu nie robilo krzywdy! Gry i 
uzytki, ktöre sprzedawalismy, nie byty 
osiqgalne drogqlegalnq! Byc moze, po- 
wtarzam, byc moze, zdarzyto nam si^ 
kiedys sprzedac program osiqgalny le- 
galnq drogq. Za to wtasnie teraz prze- 
praszam. 

3. Zatosne jest, ze niewielu rozumie po- 
j^cie „nawröcenia". Dam pewien 
przyktad: na liscie dyskusyjnej 
pl.rec.gry.komputerowe niejaki Easy 
Rider, kiedys pirat-legenda, najez- 
dza na piratöw, ba, nawet bluzga. 
Pami^tam, kiedys sam z nim dysku- 
towalem - jak beton nie chciat 
uznac, ze piractwo jest chamstwem. 
Pöt roku pözniej dostatem mail, ze 
przemyslal spraw^ i juz rozumie, dla- 
czego piractwo jest zlodziejstwem. 
Teraz facet produkuje si$ w Interne- 
cie, a kolejna chmara twardzieli nie 



daje mu prawa glosu, „bo to przeciez 
byty pirat"! A czy wtasnie TYM BAR- 
DZIEI nie nalezatoby go postuchac? 

Podsumowujqc: jak 99,99% naszych 
rodaköw, miatem do czynienia z pirac- 
kim softem. Czasami sprzedawatem, cza- 
sami kupowalem. Bylo to dawno, za cza- 
söw, gdy nie obowiqzywaJa ustawa anty- 
piracka. Do piractwa mam luzny 
stosunek. Nie dostaj? ataku szatu, gdy 
ktos pozyczy KiT kumplowi, nie umieram 
na zawat, kiedy widz? Nortona u kogos 
na twardym dysku. Wk*.* mnie tylko, 
jak ogolony na tyso dresiarz sprzedaje 
Metropolis Pack, wyttoczony juz nawet 
nie w Rosji, ale gdzies w naszym rodzin- 
nym kraju. I tyle. 

Adrian Chmielarz (Metropolis) 

Komentarz redakcyjny: 

Przed wojnq möwito si$ „kto za mtodu 

nie byt socjalistq, ten na starosc b^dzie 

tajdakiem". Nie wiem, czy mozna spara- 

frazowac to powiedzenie, zamieniajqc 
socjalistöw na piratöw, wiem jednak, ze 

wielu cenionych przeze mnie branzow- 
cöw miato kiedys z piractwem do czynie- 
nia. Uwazam, ze jesli z tym procederem 
zerwali i zdajq sobie spraw^, ze zle czyni- 
li (czyli, möwiqc stowami Adriana, „na- 
wröcili si^") , to nalezy puscic to w niepa- 
mi^c. Wszak nawet Pismo £w. möwi, ze 
pasterz bardziej si$ cieszy z jednej zagu- 
bionej owcy, ktöra si§ znalazta, niz ze stu, 
ktöre pozostawaJy w zagrodzie. W tym 
sensie uwazam, ze Adrian ma racj^. Jest 
teraz uczciwym obywatelem i nie wypie- 
ra si? swojej przeszlosci. 

Nie mog^ jednak przyjqc argumenta- 
cji, ze Adrian czuje sie usprawiedliwio- 
ny, bo dziatat w czasach, kiedy ustawy o 
prawach autorskich nie byto. Poza pra- 

wem stanowionym przez ustawodaw- 
cöw, istnieje tez prawo moralne. Choc 

handel „piratami" przed uchwaleniem 
ustawy nie byt kradziezq (scislej: paser- 
stwem) w swietle tego pierwszego pra- 
wa, w swietle drugiego - byt wtedy, tak 
samo jak jest teraz. Adrian pisze, ze jest 
libertarianinem. Czy w hitlerowskich 
Niemczech libertarianin donositby na 
ukrywajqcych sie^ Zydöw ; a w stalinow- 
skim ZSRR - niczym Pawlik Morozow, na 
wtasnych rodzicöw? 
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Dystrybutorzy 

numeru 






Albion 

50-071 Wroctaw 
PI. WolnoSci 7 

tel. (071)44 2101,44 20 13 

Sampisze -bd 

Tatry - görypolskie -bd 

CD Proj ekt 

00-626 WarszawQ 

ul. Marszalkowska 9/15 
tel. (022) 825 82 02 

Die by the Sword - 165 zl 
StarCraft- 165 zl 

Coda 

02-495 Warszawa 

ul. Slupska 6a 

tel. (022) 667 77 55 

The Feeble Files - 129 zl 

IPS Computer Group 

02-916 Warszawa 

ul. Okrezna 3 

tel. (022) 642 27 66, 68 

Armored Fist 2-\60z\ 

Queen: The Eye- 145 zl 
Reflux - bd 

Star Wars Rebellion - bd 
Tone Rebellion - 45 zt 



L.E.M. 

02-916 Warszawa 

ul. Chochotowska 3c 

tel. (022) 642 99 21, 642 81 65 

Hexen 11; Portal ofPraevus - 89 zl 

Redline Racer- 149 zl 

Star Command Revolution - 69 zl 

LK. Avalon 
35-959 Rzeszöw 2 
skr. poczt. 66 
tel. (017) 852 27 07 
/?<?tf/?-159zl 

MarkSoft 
01-872 Warszawa 
ul. Perzyriskiego 2 
tel. (022) 663 93 90 

Great Battles of Caesar - 145 zl 
Napoleon in Russia - 145 zl 
SemperFi- 145 zl 

MediaSoft 

00-576 Warszawa 

ul. Marszalkowska 28 

tel. (022) 628 52 69 

Tex Murphy: Overseer- 199 zl 



bd - brak danych 



Mirag e 

03-933 Warszawa 

ul. Obroricöw2c 

tel. (022) 616 15 51, 616 15 55 

Legacyof Time -ok. 175 zl 

OptimusS.A. 
33-300 Nowy Sqcz 
ul. Nawojowska 118 
tel. (018) 43 77 97 
Motorhead- bd 
Panzer Commander- bd 
Actua Soccer 2-bd 

TopWare 

43-300 Bielsko Biala 

ul. 1 Maja 18a 

tel. (033) 123 001, 123 002 

Blade of Destiny + Star Trail 

- 49,95 zl 

Man of War- 49,95 zl 

Shadows over Riva- 49,95 zl 

Windpol 

Warszawa 
ul. Tamka 37 

tel. (022) 828 00 71, 828 27 96 
Leksykon polskich filmöw fabu- 
larnych - 139 zl 




Spis ogtoszen 




Albion str. 89 

Artem str. 13, 42 

ArW al str. 85 

AVAX str73 

CD Projekt str . 3, 13 

CD Projekt Plus str . 15 

L - E - M str. 39, 41, 61 

L.K. Avalon sn -. -j-j 



MATT str. 89 

MediaSoft str 99 

Me 9«us str 75 

Net SelJ er str. 69 

Optimus sn - 2 

stawicki str. 77, 100 

TimSoft str. 4-5 

Wirtualny Swiat str . \\ 
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PRENUMERATA! 

to ciekawa lektura 

i mnöstwo 

fantastycznej 

zabawy 
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i optaconego numeru 
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Stabilnosci ceny 



dokonanej przedptaty 



Ciekawej lektury 



i fantastycznej zabawy 




Szczegölowych informacji udziela 
Sekcja Sprzedazy 

ul.Stt-pihska 22/30 

00-739 Warszawa 

tel./fax 0-22/415121, 410374 

e-mail: prenumerata@lupus.waw.pl 
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wysokonaktadowy dwutygodnik ^ 

informacyjny, najwieksze prasowe zrödto 
technicznych i ekonomicznych danych o polskim 
i swiatowym rynku komputerowym; 
opisuje aktualnosci, Strategie i produkty 
komputerowe. 1 

- ilustrowany miesieeznik poswiecony 
technice mikrokomputerowej i jej zastosowaniom, 
prezentuj^cy opisy sprzetu i oprogramowania 
oraz wyniki testöw poröwnawczych; co miesi^c 
2 kraiki CD-ROM zawieraja.ee poszukiwane 
oprogramowanie Shareware i cickawe wersje 
demonstracyjne; dla prenumeratoröw tematyczne 
wydania speejalne miesi^cznika - gratis. 

^EECIlOGC] - wysokonaktadowy, barwny miesieezr 
dla pasjonatöw gier komputerowych; obok recenzj 
gier PC CD-ROM w pismie State miejsce maj, 
dziaty: sprzetowy. publicystyka, nowosci oraz 
temat numeru: obszerny, przekrojowy artyku» 
na dany temat; co miesiqc wydawana jest wersja _, 

z ptytq CD zawieraj^ca. najnowsze, najmodniejsze wersje 
demonstracyjne gier, patche i updatey oraz 
programy uzytkowe. 



£?«^ 





- specjalistyczny mi 
prezentuj«|cy systemy wspomagajace prace 
inzynieröw CAD/CAM/CAE oraz GIS. Nad 
merytoryczna. stronsj czasopisma czuwa Rada ^^ 
Programowa CADCAM FORUM zlozona z profesoröw 1 
- speejahstöw w poszczegölnych dyscyplinach 
technicznych. 







- miesieeznik, bardzo szeroko 
prezentuja.cy tematyke telekomunikacji, jej 
aspektow technicznych, rozwiazah prawnych 
i ich wptywu na rozwöj gospodarki. Przedstawia 
problemy zwiazane z funkcjonujacymi w Polsce 
sieciami telekomunikacyjnymi i dziatalnosaa 
.stnieja.cych operatoröw. wprowadzaniem nowych technologii 
i rozwiazan systemowych, wzbogacaniem oferty ushig 
telekomunikacyjnych, itp. Czytelnik znajdzie tu ciekawe 
mformacje poczawszy od tradycyjnego telefonu impulsoweg< 
do satel.tarnej tawnosci komörkowej, od miedzianego kabla 
do cyfrowej »^cznosci radiowej. 



NETforum 



- miesieeznik prezentuja.cy tematyke 

« w iwmputerowych, dostarezaj^cy profesjo- 

nalnej informaeji o charakterze merytorycznym, 

przegladowym i promuj^eym. Przedstawia 

nowy sprzet sieciowy, opisuje techrtologie 

i protokoty sieciowe, zajmuje sie nowoczesnymi 

metodami ochrony danych w sieciach LAN, WAN i MAN, 

prezentuje ogromne mozliwosci Internetu. 
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QUAKE II MISSION PACK: THE RECKONING 

15 nowych, nigdy wczesniej nie widzianych 
poziomöw, pelnych nowych przeciwniköw oraz 

broni shiz^cej do ich anihilacji. 



Spotkaj luminescencyjne podwodne formy zycia, stflagmity, 
stalaktyty i inne zapierajcjce dech w piersiach twory natury. 



B^dqc prawie nie do wykrycia, 
te Szybkie jak btyskawica stwory, b^dq wytaniac si<? z cienia 

i polowac na Ciebie 
z niezwyktq zaciektoscici. 

Puiapki* ktöre zamieniajq przeciwniköw 

w pozywienie dla gracza. 
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JEDYNY OFICTALNY ' 
I AUTORYZOWANY 

PRZEZ id SOFTWARE. 

PAK1ET MIS.n DO QUAKE II. 
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Wyra,czna* dystrybucja 
w Polsce 



Wydawane prz©7 



Produkc 




Dystrybucja 



UCOMP-EMPiK-MULTlMEDlA 
S Tel. (0-22> 642 99 2^ 



AcüVläoM. 

www acIivlsion.com 





www . idsoltwar fl. com 



Quake II Mission Pack: The Reckoning- -c 1 998 Id Software, Ine Wsz«ikie prawa zastrzezone 
Wyprodukowane przez Xatrix. Inc.. dla Id Software. Ine Dystrybucja Aclivfsion. Inc.' QUAKE :i jest zare» 
iestrowanym znakiem hand'owym Id Software, Inc. Nazwy Quake II Mission Pack. Itie Reckoning ". 

Quake II"; id Software", logo Q II '" I logo id ,w sa znakarni handlowymi Id Soltware. lue Actwision jest 
zareiestrowanym znakiem handlowym Activision. Ine Xatrix? zarejestrowinym znaMem handiowym 
Xatrix, Ine Wszelkie inne znaki handlowe i nazwy wlasne sa wylqcznq wla&noÄoa uzywäiacych te firm. 
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Tworcom gier nie braku- 
je pieniedzy czasu ani 

rozmachu w planowaniu 
kolejnych produktöw. 
Brak im tylko... swie- 
zych pomystöw. 

Po raz drugi w historii Atlanta goscila 
przedstawicieli komputerowej branzy 
rozrywkowej. Od 28 do 30 maja w Geor- 
gia World Congress Center ponad 41 000 
profesjonalistöw mogto obejrzec ponad 



1600 produktöw na ponad 440 stoiskach. 
Powierzchnia targowa nie zwiekszyla sie 
mirno rekordowego, 38-procentowego 
wzrostu, jaki zanotowala branza elektro- 
nicznej rozrywki w roku ubiegtym. 

Wszystko na pokaz 

Pulsujqce röznokolorowe swiatla, glosna 
muzyka, hologramy petzajqce miedzy 
nogami targowych gosci, barwne i z fan- 
tazjqzaprojektowane stoiska, gdzienieg- 
dzie snujqce sie dymy - tak wyglqdaiy 
targowe hale. Co chwila mozna sie bylo 
potknqc o jakis" efektowny samochöd 
(Activision chwalil sie autobusem z kara- 
binami maszynowymi, promujqc Vigi- 
lante 8), spotkae przechadzajqcego sie 



potwora czy urocze dziewcze w stroju 
mocno niekompletnym. fezeli ktos nie- 
bacznie zatrzymal sie przy jakims stoisku 
na dtuzej niz 0,01287345 s, narychmiast 
byl zaczepiany przez obslug^ i zmuszany 
do obejrzenia prezentowanego produktu 
— cudu majqcego wstrzqsnqc swiatem. 
Nie tylko efekty wizualne miaty zache- 
cic zwiedzajqcych do zatrzymania sie 
przy tym, a nie innym standzie. Firmy 
organizowary tez konkursy wymagajqce 
znajomosci kilku wybranych produktöw, 
za co mozna bylo dostac koszulke. Eidos 
na wielkim telebimie pokazywal nowe, 





Larajak zwykle czujna. Juzpo raz trzecr... 

brytyjskie wcielenie Lary Croft, z ktörym 
mozna bylo uciqc sobie pogawedke przez 
satelit^. Capcom, podczas rozgrywania 
przeznaczonego specjalnie dla prasy tur- 
nieju Street Fighter EX2, ciskal w ttum 
kibicöw koszulkami. Acclaim robil zdj^- 
cia z postaciami z Mortal Kombat 4, a GT 
Interactive - z Duke Nukem 3D (i ponet- 
nq panienkq). Intel zachecal do wypet- 
niania kuponöw i wrzucania ich do um 
- codziennie 5 zwyciezcöw otrzymywalo 
komputery. Jednym ze sprytniejszych 
(chociaz juz troch? ogranych) sposoböw 
na przykucie uwagi byl „zamkniety" i 
„scisle tajny" pokaz gry Outcast na stoi- 
sku Infogrames. Przechodzilo sie do wy- 
dzielonego pokoju spotkan, w ktörym 
bylo tak gorqco, Ze para uciekaia uszami 
i przez kwadrans poznawalo sie zalety 
owego tajemniczego produktu. Juz sam 
fakt, ze pomimo tropikalnych warunköw 
nikt nie uciekl z pokazu przed czasem, 
^wiadczy o walorach gry i takich chwy- 
töw marketingowych. 

Na E 3 nie mogto zabraknqc takze wiel- 
kich osobistosci spoza Swiata gier. Pierw- 
szego dnia targöw na stoisku Electronic 
Arts odbyl sie bokserski pojedynek na 
szczycie pomiedzy Sugar Ray Leonardem 

GAMBLER 7/98 




Imponujaca oprawa stoisk nie mogta przestonic faktu, ze niemal wszystkie 
potencjalne przeboje to kontynuacje lub ptzerobki istniejqcych tytutöw. 
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W chwih otwaroa. . . 

i Oscarem de La Hoya. To, ze mistrzowie 
reprezentowali zupetnie inne wagi, nie 
przeszkadzato im zbytnio, bowiem wal- 
czyli w Knockoucie, promowanym przez 
EA Sports najnowszym symulatorze bo- 
ksu. Wyröwnany pojedynek wygral Leo- 
nard. 

Na stoisku Mad Catz rozdawat auto- 
grafy Mario Andretti, drapacze chmur z 
SimCity 3000 promowal Ed Koch, byty 
burmistrz Nowego Jorku. Stoisko Fox In- 
teractive odwiedzüa Gillian Anderson 
wyst^pujqca w grze X-Files. Psygnosis go- 
scito kierowc^ Formuly 1, Christiana Fit- 
tipaldiego, a Acclaim sprowadzil z tuzin 
amerykanskich gwiazd sportu, niestety 
reprezentujqcych dyscypliny, ktöre kaz- 
dy porzqdny Europejczyk zbywa wzrusze- 
niem ramion (wrestling, baseball, foot- 

ball amerykanski...). 

Nie zabraklo tez röznego rodzaju tur- 
niejöw. Na stoisku MicroProse mozna si§ 
byto zmierzyc w grze Falcon 4.0, Mind- 
Storms - poscigac pojazdami zbudowa- 
nymi z elektronicznych klocköw Lego, a 
na stoisku Interact obejrzec pojedynki 
Professional Gamers League (PGL) roz- 
grywane w Quake'a II i Total Annihila- 
tion. 

W dwöch halach targowych dudnito 
i huczalo. Natomiast w zaciszu pokojöw 
konferencyjnych odbywaio si^ 7 cykli se- 
minariöw prowadzonych przez najbar- 
dziej profesjonalnych sposröd profesjo- 
nalnych profesjonalistöw. Poprzedzaty je 



warsztaty sktadajqce siq z 9 wyktadöw, 
ktöre odbyty si$ 27 maja. 

Liczby naturalne 

Imponujqca oprawa nie zdofala przeslo- 
nid faktu, ze niemal wszystkie potencjal- 
ne przeboje to kontynuacje lub przeröb- 
ki juz istniejqcych gier. Nie mam nie prze- 
eiw rozwijaniu produktöw i dostosowywa- 
niu ich do aktualnego poziomu techniez- 
nego oraz wprowadzaniu usprawnieh 
zqdanych przez graezy, ale tworzenie 
gier nie powinno ograniezac siq do tego. 
A chyba wtasnie tak si$ stafo - jednym 
tchem mozna wymientf 50 kontynuaeji, 
ktöre znajdqsi^ w grupie produktöw naj- 
silniej promowanych przez najwi^kszych 
wydawcöw. 




MindStorms urzqdzili dla prasy wyscigt pojazdami 
zbudowanymi z klocköw Lego. 

Powroty bywajqrözne. Od sequeli gier 
majqcych calkiem niedawno swqpremie- 
r^, jak Uprising II czy Heavy Gear II, przez 
nast^pcöwprodukcji troch^starszych, np. 
Heroes of Might & Magic III, Diablo II, 
Settiers III, az po kontynuacje klasycznych 
tytulöw pecetowych - RailRoadTycoon II, 
Comrnand & Conquer; Tiberian Sun, Sim- 
City 3000, Quest for Glory V, Might & 
Magic VI, Prince of Persia 3D. Widac na- 
wet si^ganie do hitöw z komputeröw 8- 
bitowych, takich jak Montezuma's Re- 
turn czy Asteroids. Pokazywano tez le- 
gendarnq gr? Heart of Darkness (prac^ 




Oficja/ne otwarcie targöw poprzedztl panel dyskusyjny. Ekspera dyskutowali o przyczynach powodzema branzy 
w poprzednim roku i problemach czekajqcych na rozwi$zame. Od lewej $iedz% prowadzqcy John Taylor; Kazuo 
H/rat, Sony; Lawrence F Probst III, Electronic Arts; Howard Lincoln, Nintendo; Pete Higgins. Microsoft; Jack 
Sorensen, LucasAris; Sid Me/er. Fuaxis Games. 



Alpha Centauri/Electronic Arts 

Akcja gry rozpoczyna sig w momencie, gdy 
wystrzelony z Ziemi statek kolonistöw dociera do 
Alpha Centauri i zostaje trafiony przez meteor. 
Statek rozpada si^ na 7 czgsci - tym samym kolo 
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nisci zostaje podzieieni na 7 grup majqcych wla- 
sne cele. Forma bardzo przypomina Civitization, 
Nowoscicj jest mozliwosc konstruowania jedno- 
stek, zmiany uksztaltowania terenu i opeja gry sie- 
ciowej dla 7 osöb. 

Atutem jest 2 pewnosciei legenda Sida Meiera, 
producenta gry. Jego autorytet b^dzie walczyc z 

przyzwyczajeniami graezy, ktörzy od wydania Ci- 
vilization II w 1996 r. zd^zyli przywykn^c do grafi- 
ki akcelerowanej przez karty 3D i wartkiej akeji 
serwowanej przez kazdy RTS. 

Baldur's Gate/Interplay 

RPG nie jest gatunkiem najpopularniejszym, 
choc ma zagorzafych fanöw. W Baldurs Gate, no- 
wej grze twörcöw Fallout 2. milosnicy rolplejöw 
b^d^ mieli sposobnoSc przemierzyc Sword Coast, 
najpopularniejszy (przynajmniej w USA) region 




swiata AD&D Forgotten Realms. Walka ekono- 
miczna, tajemnieze morderstwa i wojna, ktörei lo- 
kalni przywödcy chee» rozp^tac pr2eciw s^siednie- 
rnu narodowi Amn - to u/stgp do przygody, w 
ktörej jeden smiaiek zbiera 6-osobowci druzyn^ i 
wyrusza na poszukiwanie przyczyny niepokojöw. 

Niecz^sto si^ zdarza, by klasyczna w zaloze- 
niach gra role-playing zajmou/ala 5 plyt CD. W 
Baldur's Gate stworzono ogromny swiat, ktöry 
b^dzie mozna przemierzac w C2asie rzeczywistyin 
lub z podzialem na tury. Opröcz glöwnych zadan, 
od ktörych zalezy zakonezenie kazdego z 7 roz- 
dzialöw gry, wprowadzono wiele epizodöw, nada- 
j^cych Baldur's Gate cechy nieliniowosci. 
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Creatures 2/Mindscape 

Ta gra raczej nie odniesie wielkiego komer- 
cyjnego sukcesu, choc szczerze jej tego zycz?. 
W Creatures 2 nie strzela sie i nie morduje, 
wi^c dla wielu osöb jej warto£c rozrywkowa 
röwna jest zeru. Utrzymywanie przy zyciu ma- 
lych stworköw, ich edukowanie, pilnowanie, za- 
spokajanie potrzeb, dbanie o stan zdrowia... to 
pozwala zzyc si<> z bohaterami, ale wi^kszosc 
graezy nie docenia tej zalety. 



Creatures 2 nie maj^ przy tym cech Tama- 
gotchi. W swiat gry przenosimy sie, gdy mamy 
na to czas i ochot?. Zaden kurezak, dinozaur 
czy inne paskudztwo nie moze nas szantazo- 
wac, ze jesli natychmiast nie wla,czymy kompu- 
tera i nie wyprowadzimy go na spacer, to zej- 
dzie smiertelnie i ca!$ zabaw^ b^dziemy zaezy- 
nac od pocz^tku. 

Gangsters: Organized 

Crime/Eidos 

Miasto podobne do Chicago lat 20., prohibi- 
cja... brakuje tylko gangsteröw. Otöz nie brakuje. 
bo w postac wielkiego bossa wciela sie sam 
graez! Prowadzi ciernne interesy w miescie licz<i- 
cym 5 tys. ludzi i 1000 budynköw. Biorejc pod 



uwage fakt, ze moze miec pod kontrol^ do 400 

kryminaiistöw, miasto nie wydaje si^ oaz^ spo- 
koju. 

Profity czerpac bqdzie z przekupstw, za- 
böjstw, nielegalnych interesöw. W miescie tak 
przesiqkni^tym zbrodnia, nie dziwi konieeznose 
eskortowania od czasu do czasu cenniejszych to- 

waröw i ludzi. 

Gry o kryminalistach cieszei S >S ostatnio spo- 
rym powodzeniem tak wsröd twörcöw, jak i 
klientöw. Ale cöz, skoro mozna liezyc na bezpfat- 
n$ reklam«? w mediach... 





Interactive Achievement Awards 



Nie tak n.e dodaje uroku branzy jak prestizowe nagrody. Prestizowe, bo przyznawane przez specialistöw 
i jedyne w swo.m rodzaju. Targi E 3 zyskafy na znaczeniu, wprowadzaja.c statuetki w 26 kategoriach. rozdzie- 
lane przez Academy of Interactive Arts and Sciences. W ten sposöb branza zostafa podniesiona do rang, 
nauki i sztuki, co powinno raz na zawsze uleczyc ja^z kompleksöw. 

Rozdan.e nagröd Akademii nie wypadlo moze tak okazale jak Oscaröw czy Grammy, ale z pewnoscia. 
o w.ele naturalmej. Nie n.e byto starannie wyrezyserowane, laureaci nie czytali podz.ekowah Wr^cz prze- 

ciwnie: dukali. j^kal. sie, ale cieszyli prawdziwie i spontanieznie. Na sali nie byto oczekiwanych tlumöw (choc 

wiekszosc miejsc byta zajeta). 

Poszczegölne cze/sci imprezy wiehezone byly wy- 

stajjieniami znanych osobistosci, m.in. Davida Cra- 

ne'a (wspöfzarozyciela Activision, autora Pitfalla i 

Decathlonu, znanych przebojöw lat 80.), i Tripa 

Hawkinsa (zatozyciela i cztonka zarza.du 3DO, zafo- 

zyciela Electronic Arts i jednego z pierwszych me- 

nedzeröw Apple). G*os zabierali takze Doug Lowen- 

stein, prezydent Interactive Digital Software Asso- 
ciation (IDSA), oraz Glenn Entis r cztonek zarza,du 

Academy of Interactive Arts and Sciences. 
A oto laureaci w poszczegölnych kategoriach (na- 

zwa kategorii, tytul, platforma, wydawca); 




Przedstawiael Rare Inc. odb/era nagrode 
za najiepszy produkt mteraktywny roku. 



• Interaktywny produkt roku: Golden Eye 007 
(N64, Nintendo). 

• Komputerowy produkt rozrywkowy roku: 

StarCraft(PC, Blizzard Entertainment). 

• Konsolowa gra roku: Golden Eye 007 (N64, 
Nintendo). 

• Nagroda branzy za osiagniecia artystyczne/ 
graficzne: Riven - The Sequel to Myst (PC, Red 
Orb Entertainment). 

• Nagroda branzy za osiagniecia w projekto- 
waniu interaktywnym: Parappa the Rapper 
(PSX, Sony Computer Entertainment). 

• Nagroda branzy za osiagniecia w eizwieku/ 
muzyce: Parappa the Rapper (PSX, Sony Com- 
puter Entertainment). 

• Nagroda branzy za osia.gni<jcia w programowaniu: Golden Eye 007 (N64, N.ntendo). 
' Konsole - gra akeji: Golden Eye 007 (N64, Nintendo). 

• Konsole - przygodöwka: Final Fantasy VII (PSX, Sony Computer Entertainment). 
■ Konsole - bijatyka: WCW vs. NWO: World Tour (N64, THQ). 

' Konsole - wyscigi: Diddy Kong Racing (N64, Rare). 

• Konsole - RPG: Final Fantasy VI! (PSX, Sony Computer Entertainment). 

' Konsole - gra sportowa: International Superstar Soccer (N64, Konami). 
PC - gra akcjr: Quake II (Activision). 
PC - przygodöwka: Blade Runner (Virg.n Interactive). 
PC - RPG: Dungeon Keeper (Electronic Arts). 
PC - symulator: Microsoft Flight Simulator '98 (Microsoft). 
PC - gra sportowa: FIFA: Road to the World Cup '98 (Electron.c Arts). 
PC - gra strategiczna: Age of Empires (Microsoft) ex aequo ze StarCraft (Blizzard). 
PC - produkt rozwijajcicy: Orly's Draw a Story (Broderbund Software). 
PC - edukacyjna: Where in Time is Carmen Sandiego? (Broderbund Software). 
PC - produkt dla dzieci/rodziny: Lego Island (Mindscape) 

PC - ksztalcaca szczegölne zdolnosci: Carmen Sandiego Word Detect.ve (Broderbund Software) 
Online - gra roku: Ultima Online (Electronic Arts). 

Online - strona rozrywkowa: Bezerk.www.bezerk.com (Berkeley Systems). 
Online - strona informacyjna: CNN Online (CNN Interactive). 




Walcz$ Sogar Ray Leonard (na rmgu z lewej) t Oscar 
de La Hoya. 



■ 



inad niq przerwano na 2 lata). Rekord 
pobifa firma MicroProse, ktöra z X-Com 
'zrobila dwie gry: wczesniej zapowiadany 
symulator kosmiczny i poiqczenie RTS ze 
strzelankq FPP. Nie wszystkim jednak ta- 
kie powiqzania sie udajq. Tuz przed targa- 
mi Blizzard ogtosil, ze rezygnuje z produk- 
cji Warcraft: Ad venture. 

Gry konsolowe röwniez odwolywaty 
sie do sprawdzonych tytuiöw. Stqd pokaz 
Crash Bandicoot III i celebrowane z wiel- 
kq pornpq oswiadezenie o wydaniu Final 
Fantasy VIII. 

Innym sposobem na zapewnienie 
grze bezplatnej reklamy jest oparcie jej 
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Najpopularniejsze s«? gry First Person Perspective, Third Person 
Perspective, Strategie czasu rzeczywistego i wszelkiego rodzaju wyscigi. 
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na znanym filmie. W blizszym i dalszym 
czasie pojawiqsi^X-Fües, Looney Times, 
Neverending Story oraz produkty Lucas- 
Arts: kolejna seria Star Wars i nowe przy- 
gody Indiany Jonesa. 

Sqdzqc po tym, co pokazywano na sto- 
iskach, najpopularniejszymi gatunkami 
sqgry First Person Perspective, Third Per- 
son Perspective, Strategie czasu rzeczywi- 
stego i wszelkiego rodzaju wyscigi, przy 
czym trzy pierwsze gatunki zaczynajq si£ 
dose intensywnie ze sobq mieszac. Taki 
rozklad popularnosci nie pokrywa si? z 
deklarowanq przez graezy sympatiq dla 
gatunköw. Co prawda, gry akeji klasyfi- 
kowane sq na pierwszych miejscach, ale 
Strategie zajmujq doSc dalekie (por. ra- 
port IDSA) . 

Widoki na przysztosc 

Kierunki rozwoju nie zmienily si?. Nadal 
wyznaczajqje akceleratory 3D, tryb mul- 
tiplayer, DVD. Ukazujq si£ juz gry na 
DVD, ale to pojedyneze tytuly. Na po- 
czqtku najwi^cej pojawi si$ przygo- 
döwek. Tex Murphy: Overseer, Riven, 
lourneyman Project 3: Legacy of Time i 
trzy mniej znane tytuly to ponad potowa 
przewidzianych na ten rok gier wyda- 
nych w nowej technologii. 

Rewolucji zatem ciqgle nie ma. Akce- 
leratory i gra w trybie multiplayer juz 
podbity rynek, choc zdarzajqsi? jeszcze 

produkty nie korzystajqce z ich dobro- 
dziejstw. 

W swiecie konsol jedynq zmianq bq- 

dzie pojawienie si? nowej maszyny Segi, 

Dreamcast - oficjalna zapowiedzzosta- 

ia wygioszona w Atlancie. W Japonii tra- 

fi do sprzedazy 20 listopada tego roku, 

wStanach powinna pojawic si$ jesieniq 

1999. O Europie nie jeszcze nie wiado- 

mo. Konkurencja przyj^ta tq enuncjacj? 




N/kt chyba nie przypuszczal, ze do gry w Command & 
Conquer: Tiber/an Sun potrzebny bqdzte taki sprz$t. 

nad wyraz spokojnie, podobnie jak de- 

veloperzy, ktörzy chcq zobaezyc, jak 

konsola przyjmie si? na rynku, zanim 

zacznq tworzyc na niq gry. Ze wzgl^du 
na brak „flagowej" konsoli (Saturn juz 

przestat niq byc) po raz pierwszy glöw- 
nq cz^c ekspozycji Segi stanowily pro- 
dukty na PC i automaty. 

Wszystkie gry na targach pokazywa- 
no na komputerach Pentium II 400, ale 
na sezon jesienno-zirnowy wystarczy 
Pentium 166 z kartq3D lub Pentium 200 
bez niej. Niektörzy producenci odgraza- 
jq si§, ze programy zapowiedziane na 

lato nast^pnego roku b^dq juz w pelni 
wykorzystywaly moc Pentium II 600, ale 
nie nalezy im wierzyc. 

Liczba producentöw procesoröw 
zwi^ksza si$ na targach z kazdym ro- 
kiem. W ubiegtym ogromne stoisko miai 
Intel, tym razem obok niego wystawia- 
\o s\q juz K6, prezentujqc komputery z 
procesorami K6-2 333 pracujqce z 
urzqdzeniem chiodzqcym KryoTecha. 
Temperatura procesora obnizona zosta- 




Industry Giant/Interactive Magic 

Kazdy. kto choc trochs zna sis na grach ekono- 
nnicznych, z pewnosci^ dostrzeze na screenach ude- 
rzaj^ce podobieristwo do Transport Tycoon. Bo tez 
Industry Giant jest ambitne* probe* pol^czenia tej do- 
skonalej gry z inn^, nie gorsze^ - z Capitalismem. 

Do zadania rozu/ijania sieci transportu, nie- 
zb^dnej do sprau/nego funkejonou/ania przedsiQ- 
biorstwa, dojdq obowigzki przemyslowca: wybör 
branzy (samochody. bizuteria, zabawki itp.), 
otwieranie fabryk i uruchamianie produkeji, 
otwieranie sklepöw, ustalanie cen i prowadzenie 




kampanii reklamowych, wykorzystywanie poja- 
iviaj^cych si^ technologii. Troch^ duzo jak na gr^ 

w czasie rzeczywistym, ale czegöz si^ nie robi dla 

pieni^dzy. Chocby tylko wirtualnych. Kariera 

trwaj^ca 100 lat (rozpoczyna si^ w roku 1960) ma 

wykazac, ze deliku/ent jest godny powierzenia mu 
funkeji czlonka zarzcjdu wielkiej korporaeji. 



ight & Magic VI/3DO 



Gra zdeizyta obrosn^c legend^, zanim pojawi- 
la sie na sklepowych pölkach. RPG rozgrywana w 
swiecie Heroes of Might & Magic imponuje cieka- 
wymi przygodami, dopasowanymi do typu i oso- 
bowosci postaci. Juz samo „konstruowanie" bo- 
hatera wymaga dokladnego przemyslenia, bo 
program nagradza sensowne przydzielenie urnie- 
j^tnosci. Niezwykle wazne s$ tez punkty reputaeji, 
majsce wplyw na zachou/anie innych mieszkan- 

cöwwobec kierowanej postaci. 







Autorzy obiecujci ponad 400 godzin gry w 
ogromnym, zyj^cym swoim zyciem swiecie. Spor^ 
cz^sc tego czasu sp?dza si^ na walkach. W Diablo 
nikogo to nie razito. ale M&M wygl^da (przynaj- 
mniej na pierwszy rzut oka) na bardzo ortodoksyj- 
ny role-playing i mifosnicy tego gatunku mog^ i 
sie zdziwic nieustaj^cym lubudu. ' 
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Settiers Ill/Blue Byte 

Trzecia juz cz«>sc Osadniköw wita nowa«, w pel 
ni tröjwymiarowa. grafika. Pojawily sie swi^tynie, 
a takze kaplani i bogowie. Ci ostatni maja zreszta. 
spory wplyw na akcje - to przez ich niezdrowe 
ambicje Rzymianie, Egipcjanie i Azjaci tocza. woj- 
n?. Jesli nie wybuduje sie. swia.tyn, bogowie zesla. 
pozary lub plage, szarariezy. 



W grze znacznie rozbudowano opeje bitewne. 
Przede wszystkim zröznicowano jednostki wojsko- 
we: pojawili si? iucznicy i 3 typy okr^töw wojen- 
nych. Gracz bedzie mögl kontrolowac swych wo- 
jöw podezas bitwy i usiawiac w szyku. Wybitne do- 
konania nagradzane btjda, awansem, w praktyce 
oznaczajacym zwi^kszenie zdolnosci bitewnycti. 

Sin/Activision 

Agent Blade, czyli gracz, musi strzec obywateli 
Freeport przed zmieniajacym DNA narkotykiem 
U4. Rozprowadza go firma Elexis, stworzona 
przez zwyrodnialego chemika Elexisa Sinclaira. 
Zanim agent dobierze sie. do demona zla. bedzie 
musial wykonac 6 misji, na ktöre skiadaja, sie. 24 
poziomy. 

Gra nie jest zwykla. strzelanina, zaiviera takze 
elementy przygodowe. Wybory dokonywane w 
trakeie akeji wprywaja. na przebieg kolejnych mi- 
sji. Potwory zachowuj^ sie. inteligentnie - ci^zko 




ranne wycofuja sie, szukajac sposobu na uzdro- 
wienie. Z drugiej strony, niektöre silnie bronione 
pomieszczenia mozna przejsc bez oddania jedne- 
go strzalu, przemykajcjc sie. ukradkiem. 

Dia mitosniköw strzelanin 3D zapeume nie 
bez znaezenia bedzie fakt, ze gra wykorzystuje en- 
gine Quake'a II z ulepszeniami, m.in. kolorowa- 
nymi wybuchami, przezroczystymi i maskowany- 
mi teksturami (trapy, ogrodzenia z siatki). 




Raport IDSA 

Ub.egty rok byl wyjatkowo udany dla kompüterowej rozrywk.. Skok wptywöw o ponad 34% przy 2-5% 
wzroscie w branzach filmowe, i muzycznej wyglada naprawde ,mponu,aco. Wzrost eksportu wymost w tym 
czasie 38 ^ . to pom.mo duzego piraetwa wtej branzy. Przemyst kompüterowej rozrywk. przyniost wptywy 
wysokosc, 5.1 mld USD (przemyst filmowy zanotowa» wptywy 5,7 mld USD), kolejne 1.3 mld USD pochodz. 
ze sprzedazy praw l.cencyjnych i praw do dystrybueji, wreszcie 9,6 mld USD wynosz* wptywy posrednie 

»„Gry komputerowe , wideo sa. supersif«, w nowej amerykahsk.ej ekonomii" - pow.edzial Douglas Lo- 
wenste.n. prezydent IDSA, zrzeszenia wydawcöw oprogramowania. orgamzatora targöw E*. Choc wypo- 

ZT^Z e9 1°uin^T JGdnak P ° ParCie " fak,aCk Na PrZyk ' ad WP '^ * W "ompufrowj M.rio 
Karts 64 (131 min USD) byty w.eksze nii wptywy z przeboju ostatnich miesiecy. filmu „As Good as It 

Geis (130 min USD). W latach 1997-98 branza rozrywkowa s.worzy.a 20 tys. mi ejsc praey, zw.eksza- 
jac : hczbe zalrudnionych o 18%. W tym czasie przedsiebiorstwa z hsty Fortune 500 zwolnity srednio 
2,5% swych pracowniköw. 

To. ze wptywy sa. wyzsze n,z w branzy filmowej nie jest reguta, ale sktadanie zamöwien na 1 00 tys eq- 
»mpl.rzyjedn.go tytu.u przez dealeröw z Europy Zachodniej juz sie nia S ,a,e. A4 60% firm w branzy Ly 
sob.e mn.e, n.z 7 lat, ale 67% z nioh przynos. dochody. W podobnej grup.e mlodych f,rm w innych bran- 
zach hi-tech odsetek ten nie przekracza 14%. 

Badajac wiek uzytkown.köw komputeröw, stwierdzono, ze 72% graezy PC , 42% konsolowych skonezyto 
18 at. Gry nie sa. w.ec rozrywk* tylko dla dzieci - zamteresowafy grupe wiekowa niezwykle atrakcyjna dla 
reklamodawcöw, bo samodzielme dysponujaca swymi p.emedzmi. Nastapit przy «ym dose spory wzrost 

udziatu kobiet. ' 

Przecietny gra« przeznacza na komputerowa rozrywke ponad 10 godzin tygodmowo, na podrözowanie 

po ntemec.e - kolejne 4 godziny (przed telew.zorem przecietny Amerykanin spedza 18 godzin tygodnio- 

wo). Rozrywk. komputerowa pod wzgledem poswieconego jej czasu czasu zajmuje II miejsce. Wyprzedz. 

Sfuchan.e muzyk.. wyjscie do kina, ogladanie filmöw na wideo i czytanie ksia.zek 
Przecetny Amerykanin 32% czasu spedzonego przy kompute.ze poswi^ca rozrywce, 22% - pisaniu 

. edycj, tekstow. 18.6% - programom f-nansowym. 15,5% - Internetowi i grom on-line. wreszcie 5 4% - 

produk.om reterencyjnym. Do najpopularniejszych rozrywek naleza gry akeji, sportowe. przygodöwki • 

Strategie. Mitosmcy kazdego z tych gatunköw stanowia ok. 10% rynku. 

,K,c?S°t e r ° 2ryWki k0m P uter0we i r V su J e s "? w rözowych barwach. Liczba konsol najnowszej generaeji 
(N64, PSX) w roku 1997 wzrosta o ponad 10 milionöw. osiagajac taczna liczbe 16 min egzemplarzy Oce- 
n.a .... ze do kohea roku 1998 wzrosn.e do 30 min (30% gospodarstw domowych w Ameryce), liczba 
komputeröw PC zas osia.gnie 75,6 min do roku 2001. 
(na podstawie raportu Coopers & Lybrand) 






Intela, prezentujqcym tnozliwo^ci proceso- 
ra Pentium II 400, grata si<? w Robo Rum- 
ble firmy Metropolis (w Polsce znana jako 
Reflux) , gdzie^ (ale gdzie?) pokazywano 
intro Water Golema firmy LongSoft. 

Istotne dla polskiego rynku jest takze to, 
ze G.O.D. podpisal utnow? z Take 2 Inte- 



■ 



UFoxa wsadzawce cospfywab. 

Ia do -40 ° C, wi^c mögt byc taktowany 

sygnatem o cz^stotliwo^ci 450 MHz. 

Obudowa z procesorem, ptytq i jedno- 
stkq chtodzqcq kosztowaJa 650 USD. 

Najwieksze poruszenie wywolaly gry 
adresowane do ptei pieknej. Udzial kobiet 
w konsumpeji elektronicznej rozrywki 
gwaltownie wzrösl (patrz raport IDSA), 
ale nikt nie jest w stanie powiedziec, dla- 
czego tak siq dzieje ani tym bardziej, jak 
pisac gry speejalnie dla nich. Ze nikt, to 
moze przesada - obecny od niedawna na 
rynku Mattel zdaje sie. znac sposöb (jego 
2 gry znalazly sie. w pierwszej dwudziest- 
ce najlepiej sprzedawanych programöw 
w USA) - niemal wszystkie produkty siu- 
zq jako uzupelnienie dla lalki Barbie, 
ktörq sprzedano w ogromnych ilosciach. 

E 3 a sprawa polska 

Na E 3 promowano dwie polskie gry (w 
ubiegiym roku tylko jednq). Na stoisku 




Aby bwic ryby, nie trzeba moczyc hja. 
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Na stoisku Intela, prezentujacym moiliwosci procesora Pentium II 400, 
grano w Robo Rumble firmy Metropolis (w Polsce znanq jako Reflux). 

znöw nie wyszedl imprezie na dobre. W 
zachodniej rezydowali wszyscy wielcy 
wydawcy PC, zdominowani przez ogrom- 
ne stoiska konsolowe. We wschodniej, z 
wyjqtkiem Cendant Software (Sierra, 
Blizzard), przewazaty niewielkie, mak) 
finezyjne stoiska, panowatspoköj, cisza, 
niemal marazm. Wydawatosi?, ze trafia 
tarn mniej odwiedzajqcych. W obu sa- 
lach byty zresztqmiejsca nie zagospoda- 
rowane, z ktörych ktos w ostatniej chwi- 
li zrezygnowaf lub ktörych nie udato si? 
sprzedac. Jak widac, w branzy dobrze siq 
dzieje, ale nie az tak dobrze, by d wie hale 
Georgia World Congress Center byly 
szczelnie wypelnione. 



CAMBLEK 






Na wie/u stoiskach mozna byfo potrenowac i wygraC 
drobne nagrody, biorqc udmf w mimturniejach... 




...choc o wtele przyjemntej scrgafo si? w prawdziwych 
samochodach. 

ractive, dzi^ki czemu L.E.M. wyda m.in. 
RailRoadTycoon II i Jazz Jackrabbit II. Pod- 
czas targöwzmienil si^ tez polski dystrybu- 
tor firmy Virgin Interactive - zostala sprze- 
dana GT Interactive i prawa do jej repre- 
zentowania automatycznie nabyt L.E.M. 

Pogt^biajaca si$ luka 

Tegoroczne targi E 3 organizacyjnie nie 
byly do korica udanq imprezq. Podzial 
na dwie hale (zachodniq i wschodniq) 





Sarnolot bez skrzydel a i tak /ata/. 

* 

Po raz kolejny okazato siq, ze proble- 
my polskiego rynku elektronicznej roz- 
rywki sq zupelnie inne niz amerykan- 
skiego, wyznaczajqcego kierunki rozwo- 
ju branzy. W Stanach najwi^ksze 
zaniepokojenie budzq rosnqce koszty 
produkcji gier, idqca za tym koniecznosc 
koncentracji kapitalu, wyzszy prög do 




Mario Andretti rozdaje autografy. 



Chociaz f/rma Sony miala ogromne stoisko w Georgia 
World Congress Center, cz$sc ekspozyqi znajdowafa 
s/p na zewnqtrz. Jezdzrl tarn specjalny autobus. 

pokonania przy wkraczaniu no rynek. Pi- 
ractwo, numer 1 na liscie polskich pro- 
blemöw, za\q\o jednqz dalszych pozycji. 
Graczom targi E 3 pokazaty, ze jeSli na- 
wet nie pojawiqsi? nowe, oryginalne ty- 
tuty, to przynajmniej nie zabraknie kon- 
tynuacji ich ulubionych (ladnie wyglqda- 
jq, uwzgl^dniajq uwagi graczy, powinny 
wi^c osiqgnqc sukces). Z pewnosciq bq- 
dzie w co grac. Na rewolucj?, cho<fby tq 
najblizszq, zwiqzanqz wprowadzeniem 
technologii DVD, trzeba poczekad. 

Niespecjalny wystannik 

Sir Haszak 



Unreal/GT Interactive 

Ta gra, jako jedna z niewielu, ma szans^ zdetro- 
nizowac Quake'a ll r wykorzystuj^c inny engine. 
Przezroczysta woda, cienie rzucane przez ptyn^ce 
po niebie chmury, efektowne u/ybuchy z pewnosciq 
przyci^gncj do tego produktu graczy, ktörzy zwraca- 




jc* szczegölne* uwag^ na wygl^d. Misje rozgrywaje» si^ 
w statkach kosmicznych, starozytnych ruinach, ko- 
palniach i zamkach, a takze na otwartym terenie. 

Jedne* z wielkich zalet jest wyj^tkowo prosty 
edytor poziomöw, ktörego obsluga powinna byc 
zrozumiala nawet dla pocz^tkujqcych graczy. 
Jego wersja beta b^dzie sprzedawana z gr^, pelna 
ukaze si^ w drugiej polowie roku. 

Uroda Unreala sporo kosztuje. Jaki sprz^t b^- 
dzie potrzebny, by w peini korzystac z mozliwosci 

tej gry, dowiecie sie z nastgpnego numeru Gam- 
blera. I z pewnosciq Was to nie ucieszy. 

The X-Files/Fox Interactive 

Przez kilka lat emisji serial „X-Files" zd^zyl zy- 
skac zagorzalych fanöu/, a nawet fanatykow. For- 
mula cinernatic adventure, ktöra juz wychodzi z 
uzycia, w tej grze jest jak najbardziej na miejscu. 
W tworzeniu nowej przygody agentöw Muldera i 
Scully wzi^li udzial oryginalni odtwörcy glöwnych 
röl, David Duchowny i Gillian Anderson, oraz 
scenarzysta i wspöfproducent Frank Spotnitz, 
glövvny Operator Jon Joffin i odpowiedzialny w 
filmie za muzyk^ Mark Snow. 

Przygoda, w ktörej gracz wezmie udzial jako 
Craig Willmore, mlody agent Seattle FBI, zostala 
napisana specjalnie na potrzeby gry. Rozwöj akcji 
b^dzie zalezec nie tylko od wyboröw gracza, ale 
takze od nastroju, zachowania i sposobu rozegra- 
nia wczesniejszych sytuacji. Dochodzenie ma po- 
legac na przesluchiwaniu swiadköw, grornadzeniu 

dowodöw, kojarzeniu faktöw oraz rozmowach z 
innymi postaciami wyst^puj^cymi w filmie. Ponad 
30 lokacji. Zwiedzajctc je, gracz b^dzie wchlaniac 
unosz^cy si^ w powietrzu klimat niesamowitoscL 
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Podczas prezentacj j internetowych stron o grach, 
pominalem nasz wtasny serwls - Gambler 

On-Line. Tymczasem pojawito si<* w nim wiele 
istotnych nowosci, o ktörych warto napisac. 



Gambler On-Line juz jakis czas temu 
przestal byc pojedyczym serwisem - do- 
robilismy sie^ kilku tak rozbudowanych 
stron, ze jedynym wyjsciem bylo stworze- 
nie oddzielnych site'öw. 

Glldia RPG - rpg.gambler.com.pl 



ansED 



E» E*c» W#* Pmtf UUm Pcmt 
**"U Nip Mpooart*. am«/ 




JjJä üjijy ajy 




«l«Orwc 



Nie bede^ ukrywal, z tego serwisu jestem 
najbardziej dumny - w ciqgu dwöch mie- 
siecy od uruchomienia stal si? dla grajq- 
cych w RPG jednym z podstawowych 
zrödel informacji wpolskiej galezi sieci In- 
ternet. Co ciekawe, Gildia nie jest serwisem 
o komputerowych wersjach gier role-pla- 
ying. Prowadzqcy ten dzial Carnage posta- 
wil bowiem na rozgrywk? „na zywo". 



Gildia RPG to doskonale zrödlo informa- 
cji o poszczegölnych systemach stosowa- 
nych w grach fabularnych (m.in. WFRP, 
Zew Cthulhu czy Dzikie Pola) . Mozna tarn 
przeczytad röwniez wiele recenzji ksiqzek o 
tematyce fantasy. Wszystkich poczqtkujq- 
cych graczy powinien zainteresowaC tekst 

pod tytulem „Jak 
grac" w RPG?" w 
dziale Porady. Car- 
nage wyjasnia tarn 
podstawy gier 

role-playing oraz 
techniki grania. 

W Gildii znajduje 
sie^ röwniez sporo 

materialöw dla bar- 

dziej doswiadczo- 

nych graczy, potrze- 

bujqcych nowych, 

przydatnych pod- 
czas rozgrywki pro- 
gramöw - dzial Pli- 
ki. WGalerii mozna 
z kolei obejrzec ilu- 
stracje wykonane 
przez najpopular- 
niejszych autoröw. 



I Stre*ärrfemN<nM» 



TS4ever 
- ts4ever 



O ile Gildia RPG to je- 
szcze serwis, przy calym 
bogactwie informacji, 
dose „normalny", o tyle 
TS4ever jest nietypowy 
pod kazdym wzg lodern. 



To przede wszystkim site wspominko- 
wy, tworzony przez fanöw pisma. Autor 
strony, Szymonides, umieszcza w nim na]- 
ciekawsze materiaty opublikowane w 
miesieezniku Top Secret, poczynajqc od 
znakomitych, nadsylanych przez Czytel- 
niköw, Hyperöw, az do artykulöw z serii 
Uniwersytet Gracza. Nie moglo oczywi- 
s'cie zabraknqc rewelacyjnego opowiada- 
nia Piwem i Mieczem, ktörego kolejne od- 
cinki pojawiajq sie. wraz z aktualizowa- 
niem strony. 

Nie tylko wspomnieniami zyjq Czytel- 
nicy - postanowilismy wiec, ze TS4ever 
bedzie czyms wi^cej niz tylko albumem z 
wycinkami najciekawszych artykulöw. 
Postaralismy siq o materialy zupelnie uni- 
katowe, na przyklad nigdy nie opubliko- 
wany (!) numer Top Secretu. Poza tym 
udalo si<£ zeskano wac ocalale listy i rysun- 
ki nadeslane przez wielbicieli, ktöre nie 
doczekaly si? publikaeji. 

Nad calym projektem TS4ever czuwa 
oczywiscie spora czeSd dawnego skladu 
redakeji, w tym Dobrochna (stale wspo- 
magajqca nas materialami graficznymi) , 
Borek, Sir Haszak i Alex. 

Gambleriada 

- targi.gambler.com.pl 

Intemetowy Serwis Targowy wystartowal 
juz na kilka miesiecy przed targami. Two- 
rzony byt wspölnie z organizatorem impre- 
zy, Agencjq Greit, ktöra dostarezata nam 
informaeje na temat wystawcöw planujq- 
cych pojawienie sie na targach. Dzieki 
temu serwisowi osoby odwiedzajqce nasze 
strony juz na d wa tygodnie przed Gamble- 
riadq mialy okazje poznac pelnq liste wy- 
stawcöw. 

Prawdziwy chrzest bojowy serwis prze- 
zyl podczas targöw. Przeprowadzane „na 
zywo" aktualizacje byly sporq atrakcjqdla 
osöb, ktöre nie mogly przyjechaC do hali 
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Tfl Stron« jest redagowana pr*a* kifta osöb 
S*ymoa«desa, PoPe i Mamaq'a Po*sta»a (powstaje) jafco 
syntaza toOaj czynrvköw Najwairvejsiym * mch jest 
t aptwr* kultowe wr^c/ uwiefbieme dla ip Top Secretu. 
praktykowane pr«* obia, wy*ej v»ymienone persony 

PO kllKU tygodniach ciekania> - o«o jes» Pmrwsra n* 

swiecie strona poSwt^con» TS, wy r .ta>* ona po jogo 

9 Se«ra ifWairetotva 




Jak Czytelnicy za- 
pewne domyslq si^ 
z jego nazwy, doty- 
czy legendarnego 
juz pisma Top Se- 
cret. 



Mera. Co prawda, praca nad stronami in- 
ternetowymi w temperaturze wn^trza pie- 
ca hutniezego do najprzyjemniejszych nie 
nalezala, ale przedsi<*wziecie si^ udalo. 

Wiosenna Gambleriada byla jednak 
tylko pröbq naszych sil i mozliwosci, edy- 
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AMBLERIADA 



WIRTUALNA GAMBLBRIADA 
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atrakcle firm 
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cjq /; 0" catego serwisu - prawdziwq ofen- 
syw^ zapowiadamy na jesieri. Wtedy, ko- 
rzystajqc z nabytych juz doswiadczeri, 
stworzymy jeszcze wie^cej, jeszcze lepszych 
i dokladniejszych relacji z targöw. 

Gambler On-Line 

- www.gambler.com.pl 

Nq dokladne opisywanie zawartosci na- 
szcgo gtöwnego serwisu, czyli samego 
Gambiern On-Line, nie ma juz miejsca. 
Wylicz^ wi^c tylko, w telegraficznym 
skröcie, jego najwazniejsze elementy. 

Dziat News - od kilku miesi^cy publiku- 
jemy najwazniejsze informacje z branzy gier 
komputerowych oraz zapowiedzi nowych 
gier. Wbrew obowiqzujqcym w Gamblerze 
tendencjom, nie zrezygnowalismy z infor- 
mowania naszych czytelniköw o grach 
przeznaczonych dla konsol N64 i PSX. 

Dziat Recenzje to coraz bogatszy zestaw 
recenzji nowych gier na rözne platformy 
sprz^towe. Od pewnego czasu przedsta- 
wiamy recenzje na konsol? Nintendo 64, 
a wkrötce dost^pne b^dq takze pierwsze te- 
ksty o grach na Sony PlayStation. 

W Linkach dziala jak zwykle aktywna 
Gamblerowa Akcja Linkowa, dost^pna jest 
röwniez ogromna lista internetowych wi- 
tryn wyda wcöw gier. Dziat Pliki to miejsce 
dla wszystkich, ktörzy wolq sciqgnqc naj- 
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nowsze demka i patche samodzielnie z na- 
szego serwera FTP, a nie z kohca swiata. 
Coraz obszerniejsze stajqsi? röwniez rubry- 
ki TeTe i Klub Sportowy Gambler. 

Zapraszamy do naszej internetowej 
witryny - juz od nast^pnego numeru 



Jj GAHBI.tR online Hiciosofl Inieinet Exploiei 



Gamblera rozpoczniemy doktadniejsze 
omawianie przeprowadzanych zmian, 
abyscie nie przegapili zadnych waznych 
informacji. 

YuYo (webmaster@gambler.com.pl) 
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Komputer NET - H 8.20 
Komputer NET - H 8.23 
Komputer NET- T 4.16 
Komputer NET ■ T 4.20 
Komputer NET - T 4.23 
Komputer NET • 2.23 
Komputer NET - 2.26 
Komputer NET ■ 2.30 





im Zestaw zawiera: ^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^ 

1392 NET H8 i T4: • plyta gtowna Microstar VX 256c • karta graficzna S3 Trio 64 1 (2) MB 
1017 • klawiatura ■ 16 MB Ram EDO • obudowa Mini Tower - FDD 3,5" 

1118 *HB: procesor AMD -T4: procesor Pentium 

1409 — 

2404 
2796 
3410 



plyta glöwna Pll Microstar 611 7 440 LX AGP ATX • karta graficzna S3 Wge 2(4) MB 
klawiatura ■ 32 MB DIMM • obudowa ATX MIDI • FDD 3,5" • procesor Pentium II 



+ Dysk twardy 1000 MB Seagate 33012 410 

+ Dysk twardy 1700 MB Seagate 31720 470 

4- Dysk twardy 2100 MB Seagate 32122 543 

+ Dysk twardy 2500 MB Caviar 22500 UDMA 634 

+ Dysk twardy 3200 MB Seagate 33232 700 

+■ Dysk twardy 4300 MB Quantum BigFoot 739 




Monitory, podzespofy 
i inne akcesoria 
w dobrych cenach !!! 
Montujemy dowolne 
konfiguracje komputeröw ! 

OPTIMUS I ADAX 



ZMODERNIZUJEMY 

BADZ PRZYJMIEMY 

W R0ZLICZENIU TW0J 

KOMPUTER !!! 



3 Dfx VooDoo Helios 4 MB Akcelerator 467 

3 Dfx VooDoo Helios 4 MB Akcelerator ♦ TV 564 

3 Dfx VooDoo RUSH 6 MB K. Graf, z Akceleratorem ♦ gra 514 

ELSA Victory Erazor 4 MB nVidia RIVA 128 720 




NET SEHER sp.z o.o. 00-06 1 Warszowa 

ul Morszolkowsko 140 lok. 39 II p. 50m od kino BAJKA (po lewej str.) 

lel. 858 23 19/20, 828 45 40, fax (0 22) 828 23 16 

e-mail: info@nefsellercom.pl 
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Zyjemy w getcie 



Wywiad z Grzegorzem 

Onichimowskim, 

szefem f irmy 

IP$ Computer Group 

Na konferencji praso wejpodczas Gam- 
bleriady ogiosilet, ze ceny gier sprzedawa- 
nych przez IPS mogq spas'ö nawet o 50%. 
Czy oznacza to, ze do te/pory narzucali- 
s'cie klientom horrendalne marze? 

- Juz czytalem podobne opinie w li- 
stach dyskusyjnych w Internecie. Ktos" nie 
wysluchal mnie dokladnie. Musimy za- 
tem wyjasnic pewnq sprawy. IPS sam nie 
jest w stanie zmienic cen. Mozemy to uczy- 
nic tylko w porozumieniu z naszymi za- 
chodnimi partnerami. Jezeli oni uznajq 
ze wysoka cena jest powodem zlej sprze- 
dazy gier oraz ze oplaca si? zainwestowac 
na naszym rynku, to wtedy taki ekspery- 
ment przeprowadzimy. Na poczqtek wy- 
sylamy balon pröbny... 




Ktörym jest... 

- Nowa, swietna gra polskiej firmy Me- 
tropolis pod tytulem Reflux. Bedzie ko- 
sztowala zaledwie 50 zl. Wiadomosc ta 
zaszokowala nawet samych autoröw. 

Widziaiem, jakq mine mian Adrian 
Chmielarz, gdy to oglaszales. Nie sq- 
dzisz jednak, ze polski gracz utozsamia 
gre taniq z produktem kiepskiej jakosci 
lub przestarzaiym? Glosno byio o firmie 
TopWare, aie okazalo sie, ze na razie 
wydawane przez niq tanie gry nie sq 
najlepsze. 



- Earth 2140 byl chwalony przez prasq. 
Nie przez Gamblera. A poza tym na wet 

najbardziej zapalony wielbiciel tej gry za- 
uwazy kolosalnq röznkf miedzy niq apo- 
ziomem swiato wym. 

- MyS\<*, ze klienci juz 
sie. przyzwyczaili, ze wy- 
dajemy dobre gry. Poza 
tym postaramy sie, przy- 
gotowac odpowiednio 
gloSnq kampani? rekla- 
mowq. Reflux to jeden z 
trzech produktöw sezonu 
wiosenno-letniego, do 
ktörych przykladamy 
szczegölnq wagq. 

fakie sq dwa pozosta- 
te? 

- Dune 2000 i World 
Cup 98. Towarzystwo za- 
tem niezte. 

Jaki wynik sprzedazy 

tego „pröbnego balonu" uznacie za suk- 
ces? 

- Spodziewamy sie. sprzedac 20 tysiecy 
egzemplarzy Refluxa. To udowodnrtoby 
nam, ze rynek jest chlonny, tylko trzeba 
obnizyc ceny. 

IPS zamierza powaznie zaangazo- 
wac sie w produkcje polskich progra- 
möw. Po niskobudzetowych grach Ar- 
deny i Piotrköw wydaiiscie wysokobu- 
dzetowe tytuty Ksiqze i Tchörz oraz 
Reflux. Dlaczego inni odzegnujq sie od 
inwestowania w polskie produkcje, 
ktöre mialyby szanse „powalczyc" nie 
tylko na polskim rynku? 

- To nie do korica prawda. Mirage robi 
przeciez Mortyra. My takze mamy szeroko 
zakrojone plany, zwiqzane z produkcjq 
polskich gier. Takich, ktöre bedq sie. ukazy- 
wac röwniez na Zachodzie. Sqdzilismy, ze 
be.dziemy „oknem na swiat" dla Metropo- 
lis, ale to zamierzenie nie powiodfo si^. 

Metropolis znalazta sobie okno bezpo- 
srednio na Zachodzie. 

- 1 nie wiadomo jeszcze, czy to dla nich 
lepiej, czy gorzej. Wydawanie gier bedzie 
zmierzato w stron? systemu producenc- 
kiego. Chcemy organizo- 
wac grupy autoröw, 
ktörzy bedq tworzyc gry 
wedlug naszych planöw. 

Nie jest to zepchniecie 
autoröw do roli poslu- 
sznych wykonawcöw Wa- 
szych wytycznych? 

- Przeciez jestesmy 
otwarci na propozycje i 
dyskusje. Ale ten, kto po- 

nosi odpowiedzialnos'c fi- 
nansowq, powinien miec 
prawo decyzji. 

Firmie IPS zarzuca sie, 
ze nie zawsze wydajehity, 
na ktöre czekajq gracze. Na Zachodzie gry 
te sq w sklepach, u nas nie. Tak byio z 
Daggerfallem, a terazz trzema czesciami 
Magic: The Gathering [gra + dwa dodatki 
- przyp. red.] oraz z Betrayai in Antara. 
Dlaczego tak sie dzieje? 



Wvraznie widac, 

ze polskie miesiq czniki 

o Urac h nie mafa 

zaolecza 

dziennikar skiegn. 

Ten Problem ak urat 

w naimnieiszvm sto pniu 

dotvczv Gambiers, 

ale gdzi e indziej 

doswiadczenie or öbuje 

sie zasta pic 

entuz iazmem. 




- Firma Wizard of the Coast, majqca 
prawa do Magic: The Gathering, zawarla 
umowe. z MicroProse. Zgodnie z tq umo- 
wq gra komputerowa nie moze byc dys- 
trybuowana wkrajach, w ktörych System 

karciany sprzedaje sie. 
kröcej niz trzy lata. Pol- 
ska nie jest tak waznym 
rynkiem, abys"my mogli 
zmusic MicroProse i Wi- 
zard of the Coast do re- 
negocjacji tej umowy. 
Natomiast nieobecnosc 
na naszym rynku Betra- 
yai in Antara wynika z 
balaganu panujqcego w 
firmie Sierra. Interesy 
Sierry w Polsce mial pro- 
wadzic skandynawski 
oddzial tej firmy, potem 
niemiecki, a w efekcie 
nie wiadomo bylo, z kirn 
i o czym rozmawiac. Natomiast przyklad 
Daggerfalla to chybiony strzal, te. gre. 
sprzedawaliSmy. 

Ale w s'ladowej liczbie 300 egzempla- 
rzy! Co to za sprzedaz, zwazywszy ze 
chodzilo o jednq z najgiosniejszych gier 
na swiecie? Czy w Polsce bedziemymieli 
kiedyspelny wybör swiatowych produk- 
töw na rynku? 

- Nie, i dqzenie do tego nie wyszloby 
branzy na dobre. 

Takie podejs'cie do sprawy nie podoba 
misie - möwie to jako gracz. 

- Gracz moze tak myslec, ale juz nie 
wfasaciel sklepu. Wielkq przeszkodq w 
rozwoju polskiego rynku gier jest nie tylko 
piractwo, ale röwniez wqskie gardto dys- 
trybucji. Wybör juz w tej chwili jest zbyt 
duzy. Pudelka nie mieszczqsie. na pölkach 
sklepöw. Wyjsciem z sytuacji jest prezen- 
towanie tylko najbardziej wartosoowych 
i popularnych tytulöw, a pokazywanie re- 
szty w katalogach i sprzedawanie metodq 
wysylkowq 

Na polskim rynku gier obserwujemy 
jednak nie tylko zastöj, ale nawet regres. 
Zczego to wynika? 

- W duzej mierze z 
ochlodzenia koniunktu- 
ry. Nie dotyczy to tylko 
gier, ale w ogöle towa- 
röw konsumpcyjnych. 
Jest to zapewne Swiado- 
me, i prawdopodobnie 
sluszne, post^powanie 
rzqdu i banku centralne- 
go. Jednak najwazniej- 
szy problem to pirac- 
two... 

Do tego problemu 
moze wröcimy za chwi- 

- ...i sprawy we- 
wnqtrzbranzowe. Ogromna konkurencja 
miedzy nawet nie dystrybutorami, ale 
hurtownikami i posTednikami spowodo- 
wala zalamanie rynku. Tragedii nie bylo 
tylko tarn, gdzie wysytamy towar bezpo- 
sTednio, na przyklad w EMPiK-ach. 
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Wedlug badan Komendy 

Giöwnei Policii. zvski 

z obrotu na ry nku 

nieleäalne go 
oprogramowania 

przewvzszaia zvski 
z handlu narkotvkami. 
Czy iakakolwiek mafia 

ominie interes tak 

intratnv i orzv ty m tak 

bezpieczny ? 
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Poniesliscie jakies 
spektakularne porazki? 

- LIczba sprzedanych 
egzemplarzy gry Wing 
Commander Prophecy 
stanowi jednq trzeciq 
tego, co zaplanowali- 
smy. Jestesmy tez zawie- 
dzeni Atiantisem. Pi^k- 
na gra, catkowicie spol- 
szczona, brak pirackiej 
konkurencji i... sprzedaz niezadowalajq- 
ca. To jednak jest produkt o dlugim „cza- 
sie zycia", moze do sprzedanych juz 
1500 egzemplarzy uda si$ dorzucit je- 
szcze z 1000. 

Styszatem, ze byltäcie niezadowoleni z 
kiepskiej sprzedazy Tone Rebellion. Co ta- 
kle niezadowolenie oznacza w liczbach? 

- Sprzedanych 500 egzemplarzy i to z 
trudem. Przewidujemy, ze niedlugo w Pol- 
sce moze dojsc do sytuacji, gdy na rynku 
pozostanq dwie firmy dystrybucyjne. 

Rozumiem, ze jednq bfdzie /PS. Kto, 
wedlug Ciebie, b^dz/e tq drugq? 

- Silnq pozycje ma L.E.M., gdyz stoi za 
niqpotencjat finansowy EMPiK-u. 

Na konferencji praso we/podczas Gam- 
bier iady möwiles, ze nie jestescie, nie 
möwiq tylko o IPS, ale wogöle o dystrybu- 
torach, zadowolenize wspölpracy z prasq. 
Jak oceniasz nasz rynek pism o grach? 

- Najgorszy jest dla mnie brak zrozu- 
mienia, ze jestesmy jednq branzq i jedzie- 
my na tym samym wözku. 

Przeäez wydawatoby siq f ze redakcje 
pism powinno interesowaf tylko to, aby 
jak najwiqcej osöb gralo wgry- a nie, czy 
sq to progmmy legalne, czy nie. 

- Na rynku opanowanym przez pira- 
töw pisma stracq reklamodawcöw. B^dq 
musiaty utrzymywac si£ tylko z zysköw ze 
sprzedazy, a to moze si^ czytelnikom nie 
spodobac. Poza tym pisma same spycha- 
jqsi^ do getta, b^dqc glöwnie zbiorem re- 
cenzji z gier komputerowych. 

Powtarzasz tu nieprzemyslanq opinif 
Adriana Chmielarza, z ktörq si? zupetnie 
nie zgadzam. Na pewno nie dotyczy ona 
Gambiern. 

- Dobrze, niech b^dzie i tak. Nie zmie- 
nia to jednak faktu, ze slabi wydawcy gier 
nie potrafiq dotrzec do szerszej publiczno- 
sci, adresujq swoje produkty glöwnie do 



Wvdawana przez nas 



ära Reflux bedzie 

kosztowac 50 ziotvch. 

Jesli ta pr öba 

orzvniesie efektv. 

mozemy onizvc ceny 

innvch äier nawet 

o 50%. 



zamkni^tej gru- 
py zapalonych 
graczy. Przez 
to gry pozo- 
stanq wget- 
cie, a co za 
tym idzie, 
w tym 
g e t c i e 

b q d q 

röwniez 
pisma. Silnego wydawcy 
stac na szeroko zakrojonq 
kampani^ - moze obudzid 
zainteresowanie elektro- 
nicznq rozrywkq wsröd 
tych, ktörzy nie czytajq 
wydawnictw branzo- 
wych. Tymczasem, gdyby- 
smy chcieli wykupic rekla- 
m^ w ktöryms z popular- 
nych pism spoza branzy, 
poszedlby na to nasz rocz- 
ny budzet reklamowy. 

Dlaczego w tak im ra- 
zie, zamiast urzqdzac za- 
mkniqty bal w warszaw- 
skich Loch ach z okazji 
premiery gry Dungeon 
Keeper, nie zrobiliscie 
happeningu na Starym 
Miescie? Koszty bytyby 
podobne. 

- Premiera w Lo- 
chach odegrala swojq 
rol?. Wröc$ jeszcze do 
sprawy pism. Wyraznie 
widac, ze polskie mie- 
si^czniki o grach nie majq 
zaplecza dziennikarskie- 
go. Ten problem akurat w 
najmniejszym stopniu 
dotyczy Gamblera, ale 
gdzie indziej doswiadczenie pröbuje si$ 
zastqpic entuzjazmem. 

Nadszedl czas, bysmy porozmawiali o 
piractwie. Od dtuzszego czasu gloszq tez?, 

ze wydawcy potrafiq glöwnie narzekac na 
piractwo. Brakuje dzialania: pröby two- 
rzenia grup nacisku, oddzialywania na 

media, ustawodawcq, administracjq pu~ 
blicznq. 

- Jestesmy na to za siabi. Mam nadzie- 
JS, ze kiedy poiqczymy sity ze SPAW-em i 





Grzegorz Onichimowski 

iestety, prawie 40 
InakZodiaku; Panna 

ierwszv komoute r: Comrnodore 64 

►rwsza gra: bodajze Bomber, potem Saboteur 

Ulu biona gra: Dungeon Keeper 

Ulubionv film: „Pat Garret & Billy Kid" 

iazka; „Diuna" 

Wvmarzone mieisce na wakacje: Reunion, ale zado- 
walam sie Chorwacj^ w lecie I Austriq w zimie. 



FOL\ [stowarzyszenia zajmujqce si? 

ochronq praw autorskich nagran mu- 

zycznych i filmöw - przyp. red.], 

bedzie nam tatwiej. 

Na polski rynek 

wejdq tez bezpo- 

£rednio wielcy, 

zachodni dys- 

trybutorzy. 

Inaczej b$- 

dziemy roz- 

mawiac o dach i podatkach 

oraz piractwie, kiedy za ple- 

cami poczujemy firm? z mi- 

liardem dolaröw rocznego 

obrotu. 

We wrzesniu wchodzi 

nowy Kodeks Karny. 

Przewidziano w nim 

kary wiqzienia dlapira- 

töw i ich klientöw. Nasi 

czytelnicy piszq, ze 

nikt nie osmieli si? za- 

mknqä w wifzieniu 

cztowieka kupujqce- 

go nielegalnie grq. 

-Ale osmieli si^za- 

rnknqd handlarza. 

Zresztq kara wi^zie- 

nia dla kupujqcego 

nie rozwiqzuje pro- 

blemu. Chciaibym po 

prostu, aby kiedyS 

dziecko, przynoszqce 

do domu nielegalnie 

wydany kompakt, 

czuto taki sam dys- 

komfort psychiczny 

jak dziecko, ktöre 

ukradto czekolad? w 

sklepie. I zeby rodzi- 

ce zdawali sobie 

spraw? z tego, co 

ono zrobito, aby czuli si? moralnie odpo- 

wiedzialni. 

Na koniec chcialbym jeszcze skomento- 
wac list jednego z Waszych czytelniköw. 
Napisat, ze nie trzeba przesadzacz mafiq, 
bo na gietdzie handlujq mili studenci. 
Owszem, znam nazwiska niektörych 
cztonköw pirackiej mafii i jest wSröd nich 
nawet Student prawa. Ale wedlug badan 
Komendy Glöwnej Policji, zyski z obrotu 
na rynku nielegalnego oprogramowania 
przewyzszajq zyski z handlu narkotykami. 
Czy jakakolwiek mafia ominie interes tak 
intratny i przy tym tak bezpieczny? 

Pozwöl tez, ze za Waszym posrednic- 
twem zadam pytanie wladzom i radnym 
Warszawy: jak to si? dzieje i kto jest mate- 
rialnie zainteresowany tym, by na jednym 
znajbardziej interesujqcych inwestycyjnie 
terenöw w Warszawie, wartym miliony 
dolaröw, zlokaJizowany byf ztodziejski ba- 
zar? Czy nie stojq za tym czasami takze 
brudne pieniqdze przest^pczych bossöw? 
Dziqkufe, ze znalazles czas dla naszych 
Czytelniköw. 



Mroczny kosiarz - nasz rozmöwca podczas 
premiery gry Dungeon Keeper 
w warszawskim klubie Loch 



Rozmawiat 



Jacek Piekara 
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THOWO 
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Zdarza si§, ze redakcja otrzymuje listy 
zarzucajqce recenzentom subiektywnosc 
w ocenianiu gier. Wychodzqc naprzeciw 
tym zarzutom, publikujemy dzis pierw- 
sze wydanie kqcika OAO - Ocen Abso- 
lutnie Obiektywnych. Nasz ekspert w 
krötkich, zotnierskich siowach oceni kil- 
ka nowosci, wydajqc im jednoczesnie 
pierwsze i jedyne w swiecie absolutnie 
obiektywne noty. Zaczynajmy wiec. 

• Quake II. Kicha. Nudne, z badziewia- 
stq grafikq. Odgiosy jak z tramwaju. 
Grac sie^ w toto nie da, po sieci drogo, 



Oceny Absolutnie Obiektywne 



w domu nieciekawie. Wpadka auto- 
röw. Ocena - 3%. 

Podobne: Liga Polska Manager '98. 

• Secret of Monkey Island 3. Sequel wy- 

jqtkowo nieudanej gry, bedqcej sequ- 
elem wyjqtkowo nieudanej gry. Gtu- 
pie i wcale nie smieszne. Niczego nie 
da sie. zrozumiec, bo gadajq nie po 
naszemu. Glöwny bohater wyglqda 
jak anorektyk, pozostali röwnie gtu- 
pawo. Pomylka. Ocena - 6%. 
Podobne: Jet Set Willy. 

• StarCraft. Wyjqtkowo nedzny RTS, 
zalosna parodia Dune 2. Akcja ni z 



IV bajka abstrakcyjna 



Ile potrzeba fasolki szparagowej, aby 
ulepic batwana? - zapytal Domp. ' 
Batwana lepi sie. ze sniegu, balwanie 
- odpowiedziat Zomp. 
A gdzie rosnie snieg? - zapytal naiw- 
nie Domp. 

Snieg nie rosnie, tylko maleje - od- 

parl Zomp. 

Eee, to ja zaczekam, az zacznie padac" 

fasolka szparagowa - odpowiedziat 

sfrustrowany Domp. 

Chyba zwariowaies, fasolka nie be;- 

dzie padac w porze deszczowej. 

No to poczekam, az splonie las, wte- 

dy bedzie padac - dodal z przekona- 

niem Domp. 

Ty debilu jeden! Jak las bedzie si$ pa- 

lic, to przyjadq panowie i bedq lac" 



wod? - odpowiedziat Zomp. 

- Cos ty, woda sie. nie pali, po co mieli- 
by to robic - odparl zdziwiony Domp. 

- Wtasnie o to chodzi, zeby si? mniej 
palito, cypisie! 

- CoS ty, przeciez wszyscy lubiq, jak sie, 
pali - powiedzial jeszcze bardziej 
zdziwiony Domp. 

- Owszem, np. jarac szlugi, ogniska, w 
kominku, ale nie lubiq, jak sie. jara 
las. 

- Jak to, przeciez ja lubi? - odparJ 
Domp i dodal - Chcesz mi wmöwic, 
ze nikt rue lubi, gdy sie, jara las? 

- Nikt nie lubi, jaranie lasu to prze- 

szloSc, möwie; ci, teraz wszyscy jarajq 
szlugi. 

Zezoslaw Cukierek 



Literacka zbrodnia 



„Wlasnie dwukonnq brykq wjechal 
mlody panek 

I obieglszy dziedziniec zawröcü 
przed..." 

- No, przed co? Przed furnatc? 
Jedyne odpowiednie slowo zdecydo- 

wanie nie rymowalo sie. Wieszcz wstal 
od stotu i poczql przechadzae si? po izbie 
nerwowym krokiem. - Furnatd, furnalc, 
furnalc... 

Kiedy tak raz za razem wypo- 
wiadal öw feralny wyraz, jego mysl 
krqzyla woköl tajemniczej maszyny 
w piwnicy. 

- Nie, nie, nie! Nie mog? tego 
zrobic, czyz nie jestem najwybit- 
niejszym polskim poetqXIX wieku? 

Ale mögt. Co wi^cej, robit to juz 
wielokrotnie i za kazdym razem 
czut sie^ jakby dokonywal rzezi nie- 
winiqtek. 

Po godzinie bezowocnych rozmy- 
slari wziqt swiece, i ruszyt do piwni- 
cy. Tarn wtasnie, w najciemniejszym 
kqcie stat kufer ze ztowieszczq ma- 
szynq. Poeta, czujqc coraz wi^ksze 
wyrzuty sumienia, wyjqt jqi delikat- 
nie postawit na stole. Wykonana 
byta w formie walizeczki, z materia- 




ko 



tu cie- 
| plego i 

przyjemne- 

go w dotyku, 

lecz twardego. 

Otworzyt. Wie- 

odchylito sie^ do 




gruchy, ni z pietruchy, na ekranie ciq- 
gle cos lata albo miga, wiec grac sie. 
nie da. Nie kupowac! Ocena - 2%. 
Podobne: Last Bronx. 

• Dark Omen. Bez sensu. Zbyt wymysl- 
ne, bez ikry, z debilnym scenariuszem 
i grafikq. Grac nie mozna, bo stwory 
sq obleSne. Poza tym wszystko sciq- 
gniete z beznadziejnej planszöwki, 
Sciqgnietej z beznadziejnego systemu 
RPG. Wystrzegajcie siej Ocena - 8%. 
Podobne: Desert Strike. 

• Myth. Troche; podobne do tego powy- 
zej, tyle ze gorsze. Wtqczasz, zaczy- 
nasz grac, przychodzq koSciotrupy, 
wszystkich ci zabijajq, koniec. Szkoda 
pieniedzy. Ocena: 5%. 

Podobne: The Need for Speed. 

• Tomb Raider 2. Skoriczona bzdura, 
matomiasteczkowa... 

CIACH! Tu panu ekspertowi koriczq 
sie, w stowniku synonimöw wyrazy ozna- 
czajqce: „zly, niedobry, nieudany". Pan 
redaktor denerwuje siq, obcina wier- 
szöwke. panu ekspertowi, bierze dtugq 
kqpiel i szybko szuka czegos, czym moz- 
na by zapchac" dziure;. W koricu jednak 
postanawia zostawic ten nie dokoriczo- 
ny przeglqd nowosci, by wreszcie wszy- 
scy, ktörzy möwiq, ze Gambler stawia za 
niskie oceny, dostali do reki porzqdny 
materiat dowodowy. Amen. 

Ordynator 



polowy, a jego wewn^trzna strona zaczq- 
ta swiecie upiornym blaskiem, przypomi- 
najqc wielkie oko diabta. Druga czeic" 
walizki pokryta byta licznymi wy- 
pustkami. Na wi^kszosci z nich wi- 
dniaty litery alfabetu. „Oko dia- 
bta" jak zwykle zaezeto wySwietlac 
niezrozumiate rysunki i komuni- 
katy wdziwnym jezyku, przypomi- 
najqcym z grubsza angielski. Po 
chwili wszystko znikneto, ustepu- 
jqc miejsca matemu, migoczqce- 
mu prostokqtowi. Donosny, poje- 
dynezy dzwiek, ktöry wydobyt sie 
gdzies z tytu maszyny, poinformo- 
wat, ze jest gotowa do praey. 

Poeta naciskat kolejne wypust- 
ki: F, U, R, N, A, L, C, a na koniec 
zakrzywionq - najwiekszq. Pomy- 
slal chwil^, po czym wklepal: G, A, 
N, E, K i ponownie stuknqt w za- 
krzywionq wypustk^. Btysneto, za- 
szumiato i slowo furnalc przestato ist- 
niec. Wszedzie, pod kazdq szerokosaq 
geograficznq, w przesztosci, terazniej- 
szosci i przysztosci zastqpito je stowo ga- 
nek. Wieszcz dokonat kolejnego gwattu 
na jezyku. Teraz, nawet gdyby cheiat, 
nie mögt tego odwröcic. Maszyna usu- 
neto wyraz takze z jego umystu. 

- Oj, Mickiewicz, Mickiewicz, co z cie- 
bie za poeta - westchnqt wieszcz, pod- 
jqwszy dzieto swego zycia. 

Rip Dehumanizer 
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I nastala nam era politycznej popraw- 
nosci. Osoby narodowosci izraelskiej [Zy- 
dzi] wczoraj przeszkodzity w przeprowa- 
dzeniu [spacyfikowali] pokojowej manife- 
stacji [rozruchy] osöb pochodzenia 
arabskiego zamieszkatych na terenie pari- 
stwalzrael [Palestyriczyköw] wjegohisto- 
rycznej stolicy [w Jerozolimie]. Na skutek 
utrudniania przeprowadzenia pokojowej 
manifestacji Smiertelne obrazenia odnio- 
sto [zostato zastrzelonych] dziewi^c osöb. 

Dia troch? wolniej myslqcych [mato- 
löw] - w nawiasach to, co nalezato zrozu- 
miec, poza nawiasami to, co nalezato na- 
pisac. jedynie stowo „wczoraj" pasuje do 
obu wersji - pewnie dlatego, ze dotqd nie 
wymyslono mu odpowiednika. Na razie 
jeszcze mog? pisad podwöjnie, a nawet 
normalnie. Ale jak dhigo? Od kiedy nie 
ma Murzynöv^ czyli czarnych, tylko Afro- 
amerykanie o bardzo ciemnym odcieniu 
sköry ; i Mulatöw, tylko Afroamerykanie o 
mniej ciemnym odcieniu sköry, boj$ siq o 
kazde stowo. Przeciez w kazdej chwili 
mog^ zostac oskarzony o naruszenie do- 
brego imienia Cyganöw (przepraszam, 
Romöw), Angoli (przepraszam, Angli- 
köw) czy Rusköw (przepraszam, naszych 
wschodnichsqsiadöw- stowo Rosjanin tez 
juzsi^zlekojarzy). 

Zabawa w odszyfrowy wanie treSci poli- 
tycznie poprawnego artykulu moze byc 
przyjemnq rozrywkq umyslowq, ale raz 



na tydzieri. Co raz cz^sciej jednak popraw- 
na jest pofowa artykulöw w gazecie. Dla- 
tego tylko potowa, ze redaktorzy sportowi 
na razie o poprawnosc si£ nie troszczq... 
Ja, niestety, czytam wszystko, i naprawd^ 
boli mnie leb od prob odszyfrowania in- 
tencji niektörych autoröw. 

Jeszcze bardziej leb mnie boli, kiedy 
uSwiadamiam sobie, ze poprawnosc obo- 
wiqzuje tylko niektörych. Moze gdyby 
wszyscy musieli stac si$ poprawni, przej- 
icie bytoby bezbolesne. Niestety, tak nie 
jest... 

Przyktad: nie tak dawno w najwi^k- 
szym polskim dzienniku jedna z osöb naj- 
gtosniej (i stusznie) dawniej protestujq- 
cych przeciwko dziwnym operacjom geo- 
metrycznym ksi^dza Jankowskiego, 
napisala coi o krzyzu przeradzajqcym s\q 
w swastyk^. Nie zdziwitbym s\q, gdyby 
tym razem to ksiqdz zaskarzyt osobnika do 
sqdu. Ale nie takiego nie miato miejsca. 
No cöz, swi^te krowy sq wsröd nas... 

Nie jestem zdrajcq interesöw narodo- 
wych ani tez osobq uprzedzonq wobec lu- 
dzi narodowosci izraelskiej (lubianym 
„antysemitq"), ale kiedy slysz?, co möwiq 
i piszq rözni dziwni ludzie, zwyczajnie tra- 
fia mnie szlag. Najweselsze w tym wszyst- 
kim jestzas to, ze nikt tych ludzi porzqdnie 
nie objedzie. Bo to przeciez niepoprawne, 
jeszcze by go zaskarzyli. I tak zyjq sobie 
wsröd nas swi^te krowy. 



Niedtugo dojdzie do tego, ze nie bq- 
dzie mozna nawet w nikogo rzucic solid- 
nq porejq mi^cha. Podejdzie potem taki 
zwyzywany pijaczek z bramy (jak wiado- 
mo, tylko zule pijq w bramach, szanujq- 
cy si? autorzy Gamblera - na klatee) i po- 
wie „Ssstucha...aj ppan, zzgodnie z ttakq 
to a takq ko...nwencjq nie masz ppan 
pprawa ponizac mn...ie i pozbawiad 
godn... godnosciososobbistej. Rrozprawa 
odbb^dzie si^...", po czym pusci pawia na 
buty i padnie mordq na prög. I nie daj 
Boze nazwac go wtedy niechlujnym za- 
rzygaricem, bo kolejne zarzuty gotowe. A 
jesli jeszcze przypadkiem przyjdzie mu do 
Jba udowadniad, ze wywalil si$ na prög i 
wybit sobie dwa z^by wlaSnie na skutek 
zalamania nerwowego po ustyszeniu 
tych obelg... 

Tylko naprawd^, [protoplastka nierzq- 
dnica], [wytrqca z röwnowagi] mnie ma- 
ksymalnie perspektywa niemoznoSci 
[gwaftownego wyrazenia swojej dezapro- 
baty], kiedy jakis [m^ski narzqd kopula- 
cyjny o przerwanej ciqglosci tkanek] za- 
snie mi na wycieraczce. 

[poprawny] P.M.B. Pierrezza 

PS Podobno nazwa „Microsoft" (po 
polsku: „maly mi^kki") tez wzi^la sie z 
politycznej poprawnosci. Po prostu nie 
wypada wprost nazwac Billa... ztama- 
nym. 



SPKZ1MAZ 




SOFTWARE 




KOMPUTEROWYCH 

CD-ROM 
I 
SONY PLAYSTATION) 



Najwi^ksza hurtownia, autoryzowany dystrybutor wszystkich polskich wydawcöw 



AVAX SOFTWARE 
UL. ANGORSKA 15 A 
03-913 WARSZAWA 
TEL./FAX (0-22) 672-70-28 
TEL. (0-22) 617-14-78 



Zapraszamy do wspötpracy sklepy z catej Po 



Najwi^kszy wybör gier i programöw edukacy/nych 
(okoto 500 tytutow PC CD-ROM i 150 SONY PLAYSTATION 

w statej ofercie - tylko petne wersje programöw w pudelkach 

z polskimi instrukejami). 

Uwaga! Bardzo korzystne warunkr; 

10% rabatu od tzw. cen zbytul 

(0-22) 672-70-28 lub (0-22) 617-14-78 

od poniedzlalku do pi^tku w godz. 9-17 

Zadzwort do nas. a wyälemy Ci nasz^ peln^ ofert^ 

poezt^ Tub faksem? 
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Ani Dural, ani Katana 

Nowa konsola firmy Sega, 
Dreamcast (tak brzmi jej ofi- 
cjalna nazwa) trafi do sprze- 
dazy 20 listopada 1998 r. w fa- 
ponii. Reszta s"wiata bedzie 
musiata poczekac przynaj- 
mniej do jesieni przysztego 
roku. 

Konsola ma bardzo agre- 
sywny wyglqd, taka Alfa Ro- 
meo 156 w 
swiecie elek- 

tronicznej 
rozrywki. Joy- 

pady bedq o 
wiele bardziej 
„zaawanso- 
wane" od 
tych znanych 
z Saturna, 
blizsze raczej 

produktom Nintendo. Wypro- 
dukowano je w kilku wersjach 
o odmiennej kolorystyce. 

Najwieksza innowacja to 
System zastosowany w konsoli. 
Wbudowane w niq niewielkie 
urzqdzenie funkcjonuje jedno- 
czesnie jako PDA (Personal Di- 
gital Assistant, czyli polqczenie 
zegara, kalendarza i notatni- 
ka), karta pamieci do konsoli 
(posiada tzw. Visual Memory 
System, czyli wyswietlacz LCD 
do operacji zwiqzanych z na- 
granymi juz stanami gry) i... 
przenosna konsolka do gier! 

W produkcje Dreamcasta, 
jak wiadomo juz od dawna, 
zaangazowana jest nie tylko 
Sega - takze Microsoft, Yama- 
ha, NEC, Hitachi i VideoLogic. 
Serce Dreamcasta, gtöwny 
128-bitowy procesor, jest dzie- 
rem firmy Hitachi. Zostal wy- 
konany w technologii RISC i 
dziafa z cz^stotliwosciq 200 
MHz. Grafikq zajejy sie firmy 
NEC Electronics i VideoLogic, 
ktöre zaopatrzyty konsole w 
ukiady wykorzystujqce tech- 
nologie PowerVR Second Ge- 




neration, zdolne do wyswietle- 
nia ponad trzech milionöw 
wielokqtöw na Sekunde! 

Kolejnym gigantem party- 
cypujqcym w produkcji Dre- 
amcasta jest imperium Billa 
Gatesa, czyli Microsoft. Firma 
opracowaia na potrzeby nowej 
konsoli zoptymalizowanq we- 
rsje systemu operacyjnego MS 
Windows CE ze sterownikami 
DirectX, co w oczywisty sposöb 

ulatwi kon- 

wersje mie- 
dzy PC i Dre- 
amcast. 

Yamaha 
uczestniczyla 
przede wszy- 
stkim w pro- 
dukcji ukta- 
döw dzwieko- 
wych, nazwa- 
nych Yamaha Super Intelli- 
gent Sound Processor. Dia Dre- 
amcasta stworzono najbar- 
dziej zaawansowany System 

dzwie>u, jaki mozna spotkac 
w domowych 

konsolach, 

wyposazony 

m.in. w opcje 

generowania 

dzwi^ku z 

efektami3Di 

mozliwosc 

jednoczesne- 

go odgrywa- 

nia 64 pröbek 




ngo 



dzwi^ku. To jednak nie wszyst- 
ko - dzietem Yamahy jest röw- 
niez CD-ROM o 12-krotnej 
pr^dkosci, na ktörym zmiesci 
sie az 1 GB danych. Konsola 
bedzie wyposazona w 16 MB 
glöwnej pamieci RAM i modern 
o predkosci 33 600 bodöw. 

Nie tylko sprz^t jest wazny, 
liczqsie gry - a i tutaj Sega ma 
si? czym pochwalid. Juz wiado- 
mo, ze gry dla Dreamcasta 
przygotowywac" bedq firmy 
Acclaim, GT Interactive, Inter- 
play, MicroProse oraz Midway. 



Pelna lista producentöwzosta 

nie ujawniona dopiero za kil 

kanascie ty- 

godni. Duma "WM 

Segi jest fakt, 

ze na konsole 

Dreamcast 

latwo pisac 

gry - nie ma 

wtaici wie 
wielkich röz- 
nic w poröw- 
naniu z pisa- 

niem programöwpecetowych. 
Sega postanowüa wykorzy- 
stac doswiadczenia zdobyte 
przy tworzeniu modemu Net- 
Link do Saturna i zapewnic" gre 

przez Internet 

röwniez po- 
siada czom 

Dreamcasta. 
Firma Sega- 
Soft (notabe- 
ne nie zalezy 
od Segi, Iqczy 
je tylko zbiez- 
nosd nazw) 
umozliwi gre 
wsieci dzi^ki bezposredniemu 
potqczeniu dwu konsol lub tez 
przez dostep do specjalnego 
serwera. SegaSoft jest juz bar- 
dzo dos"wiadczona na tym 
polu, bowiem od ponad roku 
prowadzi wlasny System gier 
on-line, Heat.net. 

Tym razem Sega nie zapo- 
mniala o marketingu i odpo- 
wiednim wypromowaniu no- 
wej konsoli. Na reklame prze- 
znaczono okrqgfe 100 min 
USD i podpisano kilka umöw z 
najwi^kszymi koncernami re- 





Crash Bandicoot 3 

(PSX) 

Ledwie min^ly emocje wywo- 
lane przez dwie poprzednie 
cz^sci Crasha, a juz szykowa- 
na jest kolejna. Jednak podej- 





scie wydawcy do tematu po- 
zostaje tajemnicq - zanim po- 
dal jakiekolwiek szczegöfy, 
juz zaprezentowat pierwsze 
screenshoty. Przedstawiamy 
je wiec i my. 



StarCraft 64 (N64) 

Ostatnie wiesci na temat kon- 

wersji gier na N64 sq zaska- 

kujqce - za okoto pol roku 

mozemy sie spodziewac Star- 

Crafta 64. Firma Nintendo 

wykupila od Blizzarda wy- 

rqczne prawa do wersji kon- 

solowej tej rewelacyjnej stra- 
tegii. 

Grafika bedzie miala 
znacznie nizszq rozdzielczosc, 
nie powinno to jednak wpty- 
nqc na grywalnosc. Autorzy 



klamowymi na swiecie: firmq 
Foote, Cone & Beiding, repre- 
zentujqcq takie koncerny jak 
Levi's, MTV i Fox Sports; firmq 
Alcone Marketing Group, 
przedstawicielem Burger Kin- 
ga i Mazdy; firmq Howard 
Marlboro Group, zajmujqcq 
si<? promocjqproduktöw Coca- 
Coli, Motoroli i Nestle; Cata- 
lyst Group, jednq z najwiek- 
szych amerykahskich kompa- 

nii specjali- 
zujqcych sie 
w reklamie 
telewizyjnej. 
Dia PDA 
juz teraz two- 
rzone sq spe- 
cjalne gry 

(urzqdzenie 
to b^dzie 

wprowadzo- 
ne na rynek jeszcze przed kon- 
solq) . Pierwszq z nich bedzie 
Collect Godzilla: Great Mon- 
ster Picture Book, ktöra ujrzy 
swiatlo dzienne 11 lipca. Kilka 
dni wczeSniej zostanie poda- 
na do publicznej wiadomosci 
petna lista producentöw gier 
dla Dreamcasta. W polowie 
wrzesnia odb^dzie sie konfe- 
rencja prasowa, na ktörej po- 
dane zostanq pierwsze tytuly 
na nowq konsole, za^ pierw- 
sze grywalne wersje demo 
bedq prezentowane szerszej 
publicznosci na jesiennych 
targach Tokyo Game Show 
(9-11 pazdziernika) . 

Oczywiscie, pierwszym ryn- 
kowym celem jest Japonia - do 
marca przysztego roku Sega 
zamierza sprzedac" tarn ponad 
milion konsol. Dopiero pod ko- 
niec lata 1999 r. mozna 
spodziewac sie premiery ame- 
rykariskiej. O Europie nikt na 
razienie wspomina... 

Zdjecia konsoli prezentuje- 
my dzieki uprzejmosci serwisu 
Next Generation Online 
(www.next-generation.com) 



kon wersji przygotowujq nowe 
misje, kilka nowych tryböw 
gry i niespodzianke - nie zna- 
ne dotqd jednostki bojowe. 

Wedlug Blizzarda nowy 
StarCraft bedzie zawieral 
opcje multiplayer, jednak nie 
wiadomo, w jaki sposöb reali- 
zowane. 

Wydawca: Nintendo. Ter- 
min: jesieh/zima 1998. 
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NAMI !!! 



NA3 WI^KSZA I HA> 

NOWOCZE$NIEJSZA 

TkOCZNIA PiYT 

«COM PA KTO WYC H 

W POtSCE! 

NAVWrzsZA 3AK0&C FKOPUKTU, WIEWKOLOROWY NAPkUK. 
NA&AÜA.CY H.YWM AT/tAKCYJNY V^Y&bAjP 

WLASNY MASTERJNGM 

PiYTY WE WSZYSTKICH WS f>cf±CZESN YCH FPftMATACH 



MEGAUS Sp. z o.o. Spölka Inzynierska 
Warszawa, ul. Chelmzynska 180, tel.: 611-11 
611-11-21, 611-11-30, fax: 611-11-20 
http://www.megaus.com.pl 
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Final Fantasy VIII 

Dia müosniköw konsolowych 
gier RPG synonimem nazwy 




Final Fantasy VII byto slowo: 
„perfekcja". Firma Square nie 
spoczeta na laurach i juz pod- 
czas promocji FF VII rozpocz^- 
\a prace. nad kolejnq cz^sciq 
cyklu. 

W Final Fantasy VIII do- 
stepne bedq nowe postacie: 



Streak 

Na polu gier wyscigowych 
dla konsoli PlayStation krölu- 
je kilka tytulöw, Niekwestio- 
nowanym liderem jest oczy- 
wis"cie Gran Turismo, ale i 
inne produkcje podobajq sie. 
graczom, np. Jet Moto. Nie- 

spodziewanie pojawüa sie. 
konkurencja. 

Streak ma bardzo rozbudo- 
wanq warstwe. fabularnq. 
Gracze scigajq sie. po rozmai- 
tych terenach miejskich, uzy- 
wajqc dziwnego sprzeju, zwa- 
nego Gemboard. Kazdy wy- 
scig sluzy jakiemus celowi, po 
kolei ujawniane sq tajemnice 
miasta. Dost^pne majq byc" 



Body Harvest (N64) 

BH to polqczenie strzelaniny i 
prostej przygodöwki. Glöw- 
nym motywern jest walka z 
olbrzymimi robalami - i cho- 
ciaz po Swiecie gry porusza- 
my sie, glöwnie silnie uzbrojo- 
nymi pojazdami, nie ma naj- 
mniejszych problemöw z 
opuszczeniem ich. 



Laguna Loire, praworzqdny i 
sprawiedliwy 27-letni dzien- 
nikarz, oraz siedemnastolet- 
ni, samotny i nieprzystejpny 
Squall Leonhart. Zagadkqpo- 
zostaje, czy podczas gry po- 
stacie te bedq ze sobq wspöl- 
pracowac, czy tez walczyc. 
Dolqczy do nich röwniez ko- 
bieta... 




Grafika zostanie znacznie 
zmieniona, o ile bowiem w FF 
VII wszystkie postacie byly je- 
dynie cieniowane, teraz zo- 
stanq w pelni poteksturowa- 
ne. Ale nie to sprawi, ze wielu 
bohateröw znanych z poprze- 
dniej cze&i trudno b§dzie 
rozpoznac. Autorzy zmienili 
zupelnie wizerunki postaci - 
ze zdecydowanie japonskich 
na troche. bardziej zameryka- 
nizowane. 

Wydawca: Square. Ter- 
min: zima 1998/wiosna 1999. 



dwa rodzaje rozgrywek: Loop 
oraz Suicide. Firma Singletrac, 
producent programu, inten- 
sywnie pracuje nad ulepsze- 
niem oprawy graficznej. Ani- 




macja ma osiqgnqc 30 klatek 
na Sekunde^ co staje sie. juz 
standardem w grach 3D. 

Wydawca: GT Interactive. 
Termin: jesieh 1998. 



Wydawca: Gremiin. Ter- 
min: nie znany. 




Rush 2: Extreme Rating 
USA (N64) 

San Francisco Rush przyniösl 
jeden z pierwszych sukcesöw 
N64 w dziedzinie gier wyscigo- 
wych. Rush 2 ma byc niejako 
polqczeniem tej gry oraz Cru- 
is'n USA. Wyscigi nie bedq sie. 
bowiem odbywac w jednym 
mies'cie, lecz na terenie calych 
Stanöw Zjednoczonych. 

Ujawniono juz kilka loka- 
cji, m.in. Las Vegas, Manhat- 
tan i Hollywood, a nawet... 
Alcatraz. Wybrac b^dzie moz- 
na jeden z 16 pojazdöw, zröz- 
nicowanych tak jak w SFR. 



Rat Attack (N64) 

W branzy gier liczy sie. teraz 
kazdy nowy pomyst, chodby 
najbardziej szalony i dziwacz- 
ny. Rat Attack to nowa zr^cz- 
nosciöwka firmy Mindscape, 
wykonana w przezabawnym 
stylu. 



r 




Juz fabula moze wprawic" 
w zdumienie - gracz uczestni- 
czy bowiem w rozgrywce jako 
przywödca osmiu kotöw i ma 
za zadanie rozprawic sie ze 
szczurami, ktöre rozpanoszy- 




Brunswick Circuit Pro 
Bowling (PSX) 

„Wirtualne kr^gielnie" rzadko 
goszczq na ekranach naszych 
monitoröw - wlasciwie jedy- 
nym symulatorem tego spo- 
rtu, ktöry odniöst jakis sukces, 
byl Kingpin firmy Team 17. 
Zanosi si^ jednak, ze BCPB bf - 
dzie wyznaczal nowq jakosc 
wSröd symulacji gry w kregle. 
Wszyscy fani tego sportu 
powinni byd zachwyceni 
przede wszystkim bardzo na- 
turalnym zachowaniem sie^ 
kuli oraz kregli. Krecq si£, 
zderzajq ze sobq i wykonujq 
wszelkie ruchy zgodne z pra- 
wami fizyki. Co wi^cej, auto- 
rzy wprowadzili nawet auten- 
tyczne postacie zawodniköw, 
charakteryzujqcych si£ zupel- 
nie odmiennymi stylami gry. 



Dodano wiele nowych opcji i 
tryböw praktyki, w tym röw- 
niez tryb kaskaderski, w 




ktörym punktuje sie powie- 
trzne ewolucje pojazdöw pro- 
wadzonych przez gracza. 

Wydawca: Midway. Ter- 
min: jesieri 1998. 



ly sie. po calej planecie. Oczy- 

wiScie, nie jest to jedyny cel - 

wraz z rozwojem akcji okaze 

sie, ze chodzi o uratowanie 

calego swiata przed zagla- 
dq... 

Pomyslöw autorom nie 
brakuje, np. w grze istnieje 
wiele röznych sposoböw na 
pozbycie sie. szczuröw. Cho- 
ciaz nie zapomniano o znanej 
z kresköwek metodzie „dopa- 
dnij i zmiazdz", sq tez sposo- 
by znacznie bardziej wyrafi- 
nowane. Ot, chocby zap^dza- 
nie szczuröw do pulapek, 
uzywanie urzqdzonka zwane- 
go Destructor czy nawet prze- 
bieranie si£ za szczurzyce.,. 
Oczywiscie, miedzy kotami 
wystqpiq spore röznice, wie^c 
kazdy szczurolap powinien 
dokonac odpowiedniego wy- 
boru. 

Wydawca: Mindscape. 
Termin: jesieri 1998. 



Znakomita grafika, kilka 
ciekawych sciezek muzycz- 
nych oraz rozgrywka, ktöra 




nie znudzi sie. szybko - to za- 
powiada producent gry. Czy 
Brunswick Circuit Pro Bow- 
ling b^dzie miala dluzszy zy- 
wotniz Kingpin, przekonamy 
sie? za kilka miesi^cy. 

Wydawca: THQ. Termin: 
sierpieh 1998. 



Rubryke^ przygotowal 



YuYo 
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akcesoria komputerowe 



dyskietki 
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3M, TDK, Verbatim 

► pudetka 
na dyskietki 
► pudetka na CD 

► f iltry 
\jy monitorowe 

V ► myszy 
V ► joysticki 

l^^ kieszenie 

na twarde 

dyski 

► Listwy 
f i Ltruja.ce 



bezposredni importer 

B.H. STAWICKI S.C 

01 -1 70 Warszawa, ul. Mtynarska 48 
tel/fax 022/631-26-73. tel. 022/632-64-20 
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niewiarygodne detale 



Gra dost^pna we wszystkich sklepach tomputerowych orez w sprzedazy wysytkowej 

Cena gry w sprzedaiy wysylkowej: 139 2t + koszty wysylki (6zf). 

LK Avalon, skr. poczt. 66, 35-959 Rzeszöw 2 
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TCH 



Sprint udosl^pmla firma 
TCH SYSTEMS Tel (0-22)646-00-33 



sciezka dzwiekowa z gry dost^pna na kaselach i plytach Deep Space Productions/SPV Poland 







' StarCraft byf najbardziej 
oczekiwanq strategiq czasu 
rzeczywistego w historii tego 
typu gier. Blizzard kilkakrot- 
nie opöznial premier^ progra- 
mu, co wynikafo m.in. ze 
skomplikowanego systemu te- 
stowania. Na kilka miesi^cy 
przed ukazaniem si$ gry kilka 
tysi^cy beta-testeröw uczest- 
niczyto w walkach i kampa- 
niach rozgrywanych za poSre- 
dnictwem Internetu. 

Blizzard zwracal szczegöl- 
nq uwag$ na zastrzezenia do- 
tyczqce sity ktörejs z ras wyst$- 
pujqcych w StarCrafcie. Gra 
okaze si? dobra tylko wt 
jesli kazda z trzech stron j 

fliktu b^dzie miala szans«? 
zwyäqzyt pozostate. Efektem 
uwag beta-testeröw byk> mi^- 
dzy innymi oslabienie siiy Zer- 
göw, chociaz zdaniem nie- 
ktörych graczy i tak rasa ta 
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wymaga. Po strategii wszech 






Diablo, wielu z niecierpliwosci 



si? noga? W]prawdzie do StarCrafta 






mozna miec pewne zastrzezenia, 









miqdzy sobq, gdyz potezne 
konflikty rozdzierajq terran- 
skie konfederacje i zwiqzki. 
Dowodzenie Ziemianami za- 
lecane jest na poczqtku gry, 
poniewaz stosunkowo latwo 







miejsca, po czym wylqdowac i 
normalnie funkcjonowac. Nie 
dotyczy to tylko konstrukcji 
wznoszonych przy glöwnych 
budowlach (np. Machine 
Shop) oraz bunkröw i wiezy- 



lepiej naprawic uszkodzony, 

niz czekac na zbudowanie no- 

wego (i ponieSf: wyzsze ko- 
szty) . 

3. Linia obrony 

Ludzie potrafiq przygoto-' 
wac najskuteczniejszq linie^ 
obrony. Rzqd bunkröw, zaj 

törymi skryjq sie. Siege Tanki ". 
oraz wiezyczki chroniqce 
przed atakami z powietrza, to 
w wietozosa wypadköw linia 
nie do przejScia. Kiedy mamy .. 
w zanadrzu kilka SCV, prze- 
znaczonych tylko do naprawy 
uszkodzonych bunkröw, czol- 

öw i wiezyczek, jestesmy ww 
stanie powstrzymac nawet " 
czeste i zmasowane ataki wro- 
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Ziemianie 
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pozostatymi rasami, ale takze 



Zalety: 

l.Mobilnott 

Prawie kazdy ziemski bu- 

dynek moze wzniesd si^ w po- 
wietrze i przeleciec do innego 
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em prze- 
nieiC baz^ w bezpieczniejsze 
lub zasobniejsze w bogactwa 
naturalne miejsce, W razie 
naglego ataku mozna pod- 
niesc zagrozonq budowl^, 
chroniqc jq w ten sposöb 
przed oddziatami nie potra- 
fiqcymi zwalczac ceJöw po- 
wietrznych. 

2. Naprawianie 

Ziemianie jako jedyna rasa 
dysponujq pojazdami mogq- 
cymi naprawiac uszkodzone 
budynki i pojazdy. Ma to cztery jedi 
ogromne znaczenie w walce z tylko lud 
przewazajqcymi sitami prze- ktöre mog 
ciwnika. Wiele razy udato mi dzid atak i 
sie utrzymac linie obrony tyl- 
ko dzi^ki temu, ze za bunkra- kier runie. 




. Bunkry 

Bunkier pozwala chronic 
cztery jednostki ziemskie (ale 
tylko ludzi, nie pojazdy) , 
ktöre mogq ze srodka prowa- 
dzic atak i sq narazone na tra- " 




mi staty naprawcze SCV i na- 
tychmiast likwidowaty wszy- 
stkie uszkodzenia. Podobnie 
jestzdrogimi jednostkami, ta- 

T_ 1 5 * _ 1 T^ * * ■ * *-m 



5. Niewidzialnosc 

Mysliwce oraz Duchy dys- 
ponujq zdolnoSciq znikania 
sprzed oczu wroga. Przydaje 
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wrogiem - otrzymuje wtedy 
ciosy „znikqd". Jednak mogq 
je wykry<^ wiezyczki oraz poja- 
zdy majqce zdoInoSc przeni- 
kania przez zasiony. 

6. Flota 

Ziemski Krqzownik jest naj- 
ot^zniejszym statkiem po- 
wietrznym, jaki mozemy wy- 
produkowac w grze. Duze ko- 
szty budowy rekompensowa- 
ne sq przez ogromnq wytrzy- 
malosd oraz sporq sit^ uderze- 
nia (zwtaszcza po wykryciu 
Yamato Gun). 

Wady: 

1. Koszty 

Aby osiqgnqc peinqspraw- 
nosd bojowq ziemska arrnia 
musi byc ciqgle zaopatrywa- 
' na w mineraty i gaz. Jej jedno- 
stkisqdo&üdrogie. 
. 2. Powierzchnia bazy 

Poniewaz duza liczba od- 
dziatöw wymaga sporej liczby 
^Supply Depots, gracz dowo- 
dzqcy ludzmi moze mieC cza- 
sem ktopoty ze znalezieniem 
miejsca pod zabudow^. Waz- 
ne jest tez, ze baza musi byd 
chroniona przez wiezyczki, a 
wi^c jej rozbudowa takze wy- 
maga dodatkowych linii obr 



3. Przygotowanie obrony 

Ziemianie muszq miec tro- 

ch$ czasu na przygotowanie 

linii defensywnych. Szybki 

atak blyskawicznie tworzo- 

nych Zerglingöw lub silnych 

Zealotöw moze wi^c ich zasko- 
czyt 



■v 



Rady: 

1, Bunkry, bunkry über al- 
les. Staraj si^ w miejscach 
nöjbardziej zagrozonych 
atakiem, zbudowac cho- 
ciaz po jednym bunkrze i 
przydzielic do niego zof- 
nierza. 

2. Ataki prowadi Siege Tan- 
kami ochranianymi przez 
zgrupowania piechoty 
lub (lepiej) Goliatöw. Je- 
zeli waiczysz przeciw in- 
nym Ziemianom, musisz 
miec w armii pojazd wy- 



mocq wiezyczek lub spe- 
cjalnych oddzialöw. W 
obronie dobrze miec na 
podor^dziu zgrupowanie 
Wraithöw, ktöre uderzq 
na atakujqcego przeciw- 
nika i nie poniosqstrat. 
4. Kiedy jestes juz bogaty i 
sta<f Ci$ na to, aby nie po- 
sytac wszystkich SCV do 
pracyprzy wydobyciu, po- 
rozstawiaj je obok budyn- 
köw, gtöwnie tych najbar- 
dziej narazonych na ata- 
ki. Kiedy wrög strzela w 
bunkier czy wiezyczk^, w 
tym samym czasie napra- 

wiaj je. Pami^taj, ze zaata- 
kowany SCV ma brzydki 

zwyczaj uciekania z pola 
bitwy i szukania sobie bez- 

piecznego miejsca. 







Zalety: 

1. Mnozeniesi^ 

Zergowie potrafiq bardzo 
szybko si$ rozmnazac. Ich naj- 
prostszy oddziat (Zerglingi) 
jest, co prawda, stabiutki, ale 
za to szybko i niewielkim ko- 
sztem mozna stworzyd cate 
masy tych stworzeri. W czasie, 
gdy ludzie przygotujq jednego 
piechociarza w swych Kosza- 
rach, Zergowie mogq juz do- 
wodzic szeScioma Zerglinga- 
mi. 

2. Ukrywanie si§ 
Tylko Zergowie dysponujq 

niezwyklq zdolnoSciq zakopy- 
wania si$ w ziemi. Ma to za- 
stosowanie zaröwno w ak- 
cjach zwiadowczych, jak i na 
polu bitwy. Zakopany w ziemi 
Zerg pozwala sledzid poczyna- 



dzi zbyt szybko. W przypadku 
oddzialöw doskonafym sposo- 
bem jest wkopanie siq w zie-, 
mi^ i odzyskiwanie sit w ukry- 
ciu. 

4. Suzereni 

Suzereni (Overlords) to 
najbardziej wszechstronne 
jednostki w grze. Ich obecno^ 
wplywa na powstawanie no- 
wych oddzialöw (tak jak ma 
to miejsce w przypadku Pylo- 
nöw u Protossöw czy Supply 



nak mogq spokojnie unosic s\$ 
nad ztozami mineralöw czy 
wodq, nie zajmujqc miejsca 
potrzebnego do budowy bazy. 
Poza tym stuzq jako transpor- 
towce oraz majqzdolnosd wy- 
krywania niewidocznych jed- 
nostek wroaa. 












t 





] 




t 






1 * fl 


■ 1 




n 




■ ■ 







Wraithy lub agenci. Pa- 
mi^taj, ze Siege Tank, 
ktöry nie rozlozy nözek 
jest prawie bezuzyteczny, 
natomiast w fazie Obl^ze- 
nia to brort o druzgocqcej 
sile i sporym zasi^gu. 
Mozesz byc^ niewidzialny i 
wykorzystaj to. Pami^taj 
jednak, ze przeciwnik 
moze Ci^ zobaczy<f zq po- 



Zergowie sq gatunkiem op?- 
tanym jednq ideq: podpo- 
rzqdkowania sobie wszyst- 
kich ras w Galaktyce i wciele- 
nia ich do Roju. Dowodzenie 
Zergami moze sprawiac klo- 
poty, dopöki gracz nie nau- 
czy si?, jakie sq zaleznoSci 
mi^dzy budynkami i jednost- 
kami. 



nia przeciwnika: ile prowadzi 
oddzialöw i jakqdrogq. Wysu- 
wajqce s\§ z ziemi dziesiqtki 
Hydralisköw, demontujqcych 
ofensyw^ przeciwnika, ktöry 
myslal, ze podchodzi pod pu- 
stq baz^, to jeden z najpi^k- 
niejszych widoköw w grze. 

3. Zdrowienie 

Wojska Zergöw oraz ich 
budowle majq zdolno^c stop- 
niowego odzyskiwania sil. 
Niestety, proces ten niezacho- 



5. Btyskawiczne przeno- 
szenie wojsk 

Zergowie dysponujq bu- 
dowlq nazwanq Kanatem Ny- 
dusa. Pozwala ona blyska- 
wicznie tronsportowac od- 
dziaty, ktöre wchodzq jednym 
wylotem, a wychodzqdrugim. 
Niestety, Kanat moze powstad 
tylko na zainfekowanym tere- 
nie, a wi^c niemozliwa jest dy- 
wersja w bazie wroga. 

1, Linia obrony 

Zergowie z trudem usta- 
wiq lini^ obrony podobnq do 
ludzkiej. Rol^ jednostek da- 
lekiego zasi^gu (jak Siege 
Tanki) mogq pelnic Guar- 
diani majqcy zdolnos^ lata- 
niQ. Dobrze ulozona linia 
obrony Zergöw powstrzyma, 
co prawda, wi^kszo^c ata- 
köw, ale b^dzie wymagac 
statej kontroli gracza (pole- 
gajqcej chociazby na atako- 
waniu tytöw przeciwnika wy- 
laniajqcymi si^ spod ziemi 
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Protossi nie konstruu 
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2. Rozbudowa 

Zergowie mogq wznosic 
budowle tylko w miejscu, w 
ktörym ziemia zostata skazo- 
na. Nie znaczy to, ze zergiari- 
ska baza nie moze osiqgnqc 
sporych rozmiaröw, ale przy- 
najmniej na poczqtku plano- 
wanie rozbudowy oraz prze- 
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Ultraliskami lub Plugaw- 
cami. Armia dzielnych 

Hydralisköwzapluje kwa- 
sern wszystko, cosi? rusza. 
Na poczqtku nawet nie 
mySl o budowaniu jakichS 
skomplikowanych bu- 
dowli. Ochrona bazy za 
pomocq Spore Colony i 
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Czarna lista 
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1 Jesli pojazdy budowlane zaklinujs si$ mi^dzy budynkami, : 

nie wydostan^ sie z pufapki bez pomocy transportow- | 

cöw. 

2. Jednostki nie potrafia, wspöldzialac. Blokuja, si^ wzaje- 
mnie, wchodza. sobie w drog<?, nie ust<?puja. miejsca. Czasami szukaja. bar- 
dzo dziwnych drög, aby dojsc do wyznaczonego im celu. 

3. Gracz moze wydac rozkazy tylko dwunaslu oddzialom jednoczesnie. 

4. Menü pozwala tylko na ograniczone programowanie produkcji. 

5. Gracz nie moze jednoczesnie konlrolowac oddziatöw i planowac produk- 
cji czy odkryc technicznych. Przejscie z pola walki do menu produkcji wy- 

maga czasu. 

6. Pole walki jest sporo mniejsze od lego, z jakim mielismy do czynienia np. 
w Red Alert (rekordowyrn pod tym wzg Indern). Rzadko tez toczymy wspa- 
niate bitwy o surowce, tak charakterystyczne dla rewelacyjnej Dune 2. 

7 Ubogie sa. rozwiazafiia tak waznych struktur militarnych jak wieiyczki. Pro- 
tossi i ludzie dysponuja. tylko jednym ich rodzajem, Zergowie - dwoma. 
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biegu linii obronnych jest tro- 

ch^ utrudnione. 

3. Wznoszenie budowli 
Gracz, ktöry ukoriczyl z suk- 

cesem kampani? Ziemian, 



Sunken Colony oraz wyl^- 
garnia Sliczniutkich Hy- 
dralisköw na pierwszym 
etapie wystarczq (czasem 
nawet do korica gry) . 
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Biata lista 

1 . Po raz pierwszy w historii RTS -öw tak mocno zröznicowano poszczegölne 
rasy. Dowodzenie Zergami wymaga zastosowania zupefnie innej taktyki 
niz dwiema pozostafymi rasami. 

2. StarCraft to nie tylko trzy kampanie dla kazdej z trzech ras (plus trudna 
mimkampania ludzi), lecz takze mnöstwo pojedynczych scenariuszy oraz 
skomplikowany i dajacy wiele mozliwosci edytor scenariuszy. 

3. Chociaz liczba rodzajöw jednostek jest ograniczona, maja.one wiele cie- 
kawych zdolnosci, ktörych wykorzystanie zalezy od przeprowadzonych 
wczesniej badah naukowych. 

4. Gra jest bardzo dynamiczna, a AI komputera na wysokim poziomie (po- 
ziom ten jest zröznicowany, co mozna odkry6 dopiero po przyjrzeniu siq 
edytorowi map) - jak na RTS-y, calkiem zadowalajaca. 



cy. Mogq zwalczad, co 
prawda, tylko cele na- 
ziemne, ale za to majq 
wielki zasi^g! Kilkunastu 
Strazniköw chronionych 
j)rzez flot? Mu- 
talisköw moze 
sprawic wro- 
gom niezte kto- 
poty. 

5. Maszproblemz I 
Krqzownikami i 



sjq Zergöw. Protossjanskiew 
jednostki sq bardzo wytrzy-' . 
maJe i dysponujq duzq sitq 
razenia, ale rozbudowa bazy 
Protossöw jest bardzo utru- 
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moze byc zdziwiony komplika- 
cjami, jakie czekajq go w do- 
wodzeniu Zergami. Postawie- 
nie ziemskiej wiezyczki to tylko 
kwestia komendy wydanej 
SCV. Natomiast wzniesienie 
petniqcej podobnq rol? Spore 
Colony wymaga: zbudowania 
Drona, zmutowania go w Cre- 
ep Colony na zainfekowanym 
obszarze, a potem zmutowania 
Creep Colony w Spore Colony. 
Wszystko to, oczywiScie, trwa. 



Rady: 

1 . Mozesz sobie darowac za- 
bawy z Krölowymi czy 



W pewnym mo- 
mencie moze si^ 
okazac, ze masz 

wi^cej pieni^dzy 
i stac" Ci^ na po- 
wolanie duzej 
armii. Natych- 
miast wznies 



mi^taj, aby szybko przera- 
biac wszystkie Larwy na 
zolnierzy, gdyz jednocze- 
snie mogq istnied tylko trzy 
Larwy. Nie zaklöd tempa 



4. Bardzo niebezpiecznqjed- 
nostkq Zergöw sq Strazni- 






Lotniskowcami wroga? 
Zbuduj kilkanascie Zmor i 
juzpoWopocie. 



Protossi 



nych wojowniköw zamierza 
obronic swiat pjzed ekspan- 



dniona. Dlatego Protossi 
majq klopoty z obronq, jezeli 
zostanq od razu zaatakowani 
przez wroga. 

Zalety: 
1. Sita 

Protossi stworzyli najsilniej- 
sze i najbardziej wytrzymale" 
jednostki. Juz Zealoci, najtan- 
sze jednostki Protossöw, bez 
problemöw radzq sobie z Zerg- 
lingami czy ziemskq piechotq. 



ponujq Protossjanscy Templa- 
riusze. Nawet jeden jest w sta- - 
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Sztorm Pslonicznv rzuconv Drzez Proto'ssow na zerunowanie 



b a rdzo zaszkodzid wro- 
gom, a co dopiero kilku! 
2. Btyskawiczna budowa 
. Protossi nie konstruujqbu- 
dowli r alesprowadzajqjezro- 
dzimej planety. W zwiqzku z 
tym ich Sondy nie muszq asy- 
stowacprzy budowie (jakSCV 
ludzi) i natychmiast po rozpo- 

cz^ciu sprowadzania jednego 
budynku mogqzaczqcsciqgac 
drugi. Kiedy mamy wystar- 
czajqce fundusze, jedna Son- 
da w chwil? postawi kilka czy 

kilkanascie budynköw. To 
bardzo wazne, zwtaszcza jeSli 
atak przeciwniköw „rozmon- 



3. Polasiiowe 

Kazda jednostka i budowla 

Protossöw jest otoczona polem 

sifowym. Dopiero kiedy pole 

.zostanie zniszczone, jednostka 
zaczyna trade Punkty Zycia. 

Pole siiowe jednostek i budyn- 



Zerglingöw lub piechoty. Tco 
z tego, ze Zealota da rad? kil- 
ku wrogom? A jak przyjdzie 
ich kilkunastu lub kilkudzie- 
si^ciu? 

2. Skomplikowa na rozbu- 
dowa bazy 

Baza Protossöw moze funk- 
ejonowae tylko wtedy, kiedy 
zostanie skonstruowana od- 
powiednia liczba Pylonöw. 
Zasi^g jednego Pylonu pokry- 
wa niezbyt wielki obszar, wi^c 
trzeba je ciqgle wznosic, aby 
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ruje. 

4. Dzialo fotonowe 
Dziato fotonowe jest ewe- 

nementem w StarCrafcie. Tyl- 



naziemne 



Koszty 
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kich jak Dragoni f sq bardzo 
duze. Przeciwnik w tym czasie 

■ j ■ * j 



czapkami" wysytajqc mnöstwo 
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Pylonu wiqze siq z zawiesze- 
niem funkejonowania budyn- 4. 
köw, ktöre znajdowaly siq w 
jego zasi^gu. 



lub ludzi. Zanirn wypro- 
dukujeszpierwszych Dra- 
gonöw, moze siq okazac, 
ze przeciwnik juz jest zbyt 
silny. Pami^taj, ze nawet 
najslabsi wsröd Protossöw 
- Zealoci - silq znacznie 
przewyzszajq pierwsze 
jednostki innych ras. 
Pola ochronne otaczajqce 
kazdq jednostk? stopnio- 
wo s^ regenerujq, Dlate- 
go oddzialy, ktöre dostaly 
iomot, nalezy cofnqc na 
tyty - niech czekajq, az ich 
tareze dojdq do maksi- 



Protossjariscy Zwiadowcy 
to bardzo dobre i, niestety, 
drogie jednostki latajqce. 



Lotniskowiec nie majq broni, 
mogq jedynie wysylac bomby 
i mysliwee, ktörych liczba w 



nie pomaga bronic baz^ 
nawet przed duzymi zgru- 
powaniami Strazniköw i 
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caly czas walki musi kontrolo- thach. 



wac te jednostki, aby nie pozo- 
stawic ich bez broni. 



Wykorzystaj fakt, ze Son- 
dy nie muszq trade czasu 
na budowanie gmachöw. 




zalety. Poczqtkujqcy graez po- 
winien najpierw dowodzic Zie- 
mianami, ktörych taktyk^ i, 
Strategie najlatwiej zrozumiec 
(nie dziwnego, prawda?). Naj- 
wi^cej kJopotöw przysparza 
zrozumienie cyklu mutaeji i 
narodzin Zergöw, ale kiedy juz 
przyswoimy sobie prawa rzq- 
dzqce rozwojem tej rasy, zoba- 
czymy, jak wiele ma ona zalet. 



Jacek Piekara 



PS Opis wersji multiplayer i 
taktyki zwyci^stwa opubliku- 
jemy w nast^pnym numerze. 

PPS Charakterystyki jed- 
nostek na str. 53. 
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5. Nadnaturalne zdolnosci 
Protossöw (mozliwosc wy- 
syiania Sztormu Psionicz- 
nego) trzeba umiec wyko- 
rzystäc, podobniejak cza- 
ry w Warcrafcie. Sztorm 
Psioniczny rzueony na 
zgrupowanie wroga moze 
je pot^znie uszkodzjc lub 
nawet zlikwidowac caly 




nejroboty. nawet zlikwidowac caty 

2. Mozesz mie£ problem z oddziai. 

powstrzymaniem poczqt- Jak widac, kazda rasa ma 

kowej ofensywy Zergöw istotne wady i röwnie wazne 



Blizzard 1998 
CD Projekt 
tralegiczna 

Gralika:85% 
D*w.ek: 85% 





Wymagania sprzQtowe: 
P90 ( 16 MB RAM, CD-ROM 2* 
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terystyczny raczej dla DOS-u niz Spodziewatem si? raczej 



A to pot^zny sprzymierzeniec* Zycie 



ona tworzy i sprawia, ze ono wzra- 




Swictlislymi istotami jeste£my, 



Windows - stala wielkosd, tyl- 
ko 2 sektory jednoczeSnie, 
nowo otwierane okna zasia- 
niajqte poprzednie i utrudnia- 
jqorientacj^, wprowadzajqba- 

To niewygodne, trzeba si^ 



czegos podobnego do galakty- 
ki z Frontiera - przynajmniej 
byloby rzeczywiScie trudno 
wykryc baz^ Rebeliantöw. Za- 
ledwie 200 lokacji - to daje Im- 
perium czas na budow§ odpo- 
wiedniej floty; zwiad mozna 



3cno naklikac lub korzystad zrobic niewielkim kosztern, 
z klawiszy... Przydalyby si^ jakby ;/ przyokazji". 




nie ta surowq matcria_ 



Yocla („Imperium kontratakuie") 



tez znacznie bardziej rozbu- 
dowane filtry, by powstrzy- 



Star Wars Rebellion zawie- 
ra klasyczne elementy RTS- 



mac zalew informaeji (teraz öw: wydobywanie i przetwa- 




Zadziwiajqce, ile lat od pre- 
miery filmu musielismy czekac 
na gr? strategicznq osadzonq 
w realiach Swiata Gwiezdnych 
Wojen. Dopiero Star Wars Re- 
bellion miaia spetnic marze- 
nia wielu graezy. 

SWR to gra strategiczna, 
ktörej akcja toczy si? w czasie 
rzeczywistym. Jednak mozemy 
regulowac pr^dkosd uplywu 
czasu, wi^c gra rözni siq od 
wi^kszosci RTS-öw. Moim zda- 
niem adresowana jest raczej 
do zwolenniköw strategii z 
podziatem na tury. 



Oprawa 



Grafika nie zachwycila mnie, 
mimo bardzo iadnych obraz- 
köw, niezlego intro i wstawek. 
Nie rozumiem, dlaczego nie 
ma zdj?c i filmöw wideo - w 



koricu firma LucasArts mogta 
bez problemu umie&id je w 



Walki flot mogty byc rewe- 
lacjq kilka lat temu, obeenie 
nadajqsi? raczej do muzeum - 
kiepska grafika statköw, smie- 
szne tekstury, strzaty, trafienia 
i wybuchy, ktöre wyglqdajq jak 
tworzone na potrzeby matego 
Atari! 

Lepiej jest z d^wi^kiem: po- 
ja wiajq si^ motywy muzyczne z 
filmu oraz „möwiqce" posta< 
(niestety, nie sq to gtosy akto- 
röw z „Gwiezdnych Wojen"), 



Interfejs uz 



nie na)iepszej jakosci, wyra- 
znie nie dopracowany. Mozna 
grac tylko w rozdzielczosci 
640 x 480. Pojawiajqcesi^okna 
zrealizowano w sposöb charak- 



mamy do wyboru „wszystko 
albo nie"). 



Scenanusz 



Galaktyka podzielona jest na 
sektory, a w kazdym znajduje 
si^ 10 systemöw/pianet (po- 
czqtkowe parametry sq dobra- 
ne losowo, mozna wi^c graef 
wielokrotnie). Mamy mozli- 
woSc wyboru 10, 15 i 20 sekto- 
röw, czyli maksymalnie 200 
planet. 



rzanie surowcöw mineral- 
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eksploracj? galaktyki. Na 

uwags zashiguje dziafalnosc 
rekrutacyjna, dyplomatycz- 

na, szpiegowska i sabotaz. 
Wszystko po to, aby wypetnid 
zadanie - zniszczyc przywöd- 
cöw wroga (Luke i Mon Mo- 
thma lub Darth Vader i Impe- 
rator Palpatine) oraz jego 
gJöwnebazy (ukrytqbaz^ Re- 
beliantöw i Coruscant). Moz- 
na tez wybrad inny cel - tylko 
zniszczenie bazy wroga, co 
znacznie upraszcza nasze za- 
danie, szczegölnie gdy gramy 
po stronie Imperium. 

Wykorzystanie postaci to 
najciekawszy element gry. 
Mozna je skierowac do misji 
dyplomatycznych, prac nau- 
kowych, dowodzenia flotami 
(warto miec admirata podezas 
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Po raz picrwszy w historii strategicznych gier SF walki flot prowadzone 
sa na tröivvvmiarowvm nolu. 




bitwy) i jednostkami lqdowy- 
mi (oplaca sie mianowac ko- 
gos na generata przed ata- 
kiem) oraz do dziatalnosci sa- 
botazowo-szpiegowskiej (te 
misje mogq zakoriczyc sie 
smierciq lub uwiezieniem) . 
Podczas wykonywania zadan 
postacie podnoszq poziom 
swoich umiejetnoSci... 

Po raz pierwszy w historii 
strategicznych gier SF walki 
flot prowadzone sq na tröjwy- 
miarowym polu. 

Pewnq atrakcjq jest ency- 
klopedia, jednak mozna bylo 
niewielkim -kosztem przynaj- 
mniej rozszerzyc zbiör infor- 
macji o postaciach... Tych kilka 
zdari (w porywach) to zdecy- 
dowanie zbyt mato - zamiast 
encyklopedii mamy raczej 

matystownikczyleksykon. Mi- 
tosnicy „Gwiezdnych Wojen" 

chcieliby znacznie wi^cej! 

Dyplomacja 

jest najwazniejszym elemen- 
tem Star Wars Rebellion. Uzy- 
cie brutalnej süy wywoluje je- 
dynie... wzrost popularnoikri 
przeciwnika. Na przykiad atak 
Imperium na planet? Rebelii w 
sektorze, w ktörym znajdujq 
sie systemy neutralne, moze 
doprowadzic do ich przejsäa 
nastron^Rebeliantöw! Mozna 
by to jeszcze zrozumiec, gdyby 
atakowane byty planety neu- 
tralne, ale taka reakcja jest 
nielogiczna... 

W poczqtkowej fazie gry 
najwi^ksze znaczenie ma na- 
wiqzanie stosunköwdyploma- 
tycznych.z planetami neutral- 
nymi - musimy jak najszybciej 
zdobyc jak najwi^cej zwolenni- 
köw (lepszych dyplomatöw 
ma Rebelia). Pöiniej prowa- 



dzimy dziatalnosc dyplorna- 
tycznq na swoich planetach, 
aby utrzymac wysoki poziom 
popularnosä, co daje nam 
wolnq r^k$ w walce z wro- 
giem... 

Na wzrost populamo^ci, 
nawet na planetach zupelnie 
opanowanych przez przeciw- 
nika, majq wptyw takze zwy- 



ciestwa, szczegölnie w walkach 
flot. Porazki oraz uzycie Gwia- 
zdy Smierci do niszczenia pla- 
net moze doprowadzic do bun- 
töw i ogtoszenia neutralnosci 
przez nalezqce do nas systemy. 

fezeli mamy do dyspozycji 
wiele postaci, mozemy prowa- 
dzic znacznie skuteczniejsze 
dziaiania. Dlatego ogromne 







W^M 









znaczenie ma rekrutacja - wy- 
korzystujemy w niej przywöd- 
cöw, np. Vadera, Luke'a. Nie- 
stety, liczba wspölpracowni- 
köw jest ograniczona. 

Budowle 

Nie mamy zbyt wielkiego 
boru... Najwazniejszy jest bu- 
dynek konstrukcyjny (Con- 
struction Yard). Opröcz niego 
mozemy wybudowad: centrum 
szkoJenia oddziatöw, stocznie 
orbitalnq, kopalnie, rafinerie 
oraz systemy obronne (tarcze i 
dziala jonowe) . 

Wszystko, poza kopcüniami 
i rafineriami, wymaga punk- 
töw utrzymania. Ich liczba za- 
lezy od wydobycia (kopalnie) i 
przerobu (rafinerie) surowcöw 

- po 50 z kazdej pary. Jezeli ja- 
kis statek (lub jednostka) zo- 
stanie zniszczony, ponownie 
mozemy rozdysponowac jego 
punkty (bardzo uproszczone 
podejsäe) . 

Liczba budynköw na plane- 
cie zalezy od poziomu energih 
Jest to rozwiqzanie, delikatnie 
möwiqc, dziwaczne, szczegöl- 
nie gdy wezmie sie P°d uwage, 
ze kazda budowla - röwniez 
stacje orbitalne - potrzebuje ta- 
kiej samej ilosci energii (chyba 
zasilanie doprowadzane jest z 
planety bardzo grubym i wyjqt- 
kowo dhjgim kablem) . Jesli bu- 
dujemynp. Gwiazde Smierci, to 
wyposazamy jq w pot^zny reak- 
tor, ktöry umoiiwia niszczenie 
planet, a nie mozemy zbudo- 
wac kolejnego, ktöry da nam 
zasilanie dla osrodka szkolenio- 
wego? 

Niektöre planety nie majq 
infrastruktury. Jednak budyn- 
ki mozna wyprodukowac i 
przeslac (poruszajqsi^same!) 

- kolejny idiotyczny pomyst... 
Stocznia orbitalna - ktöra 
moze budowac krqzowniki, ni- 
szczyciele czy Gwiazde Smierci 

- ma naped, umozliwiajqcy 
skoki nadprzestrzenne? Mozna 
by to jeszcze „przef knq<!" w wy- 
padku budynku konstrukcyj- 
nego, pod warunkiem ze byty- 
by do tego potrzebne transpor- 
towce, a budowle skiadatoby 
sie na miejscu... 

Czasami umila nam zycie 
zagadkowy „natural disaster", 
ktöry niszczy nie tylko kon- 
strukcje naziemne, ale takze 
stocznie orbitalne oraz ograni- 
cza poziom energetyczny i stan 
surowcöw mineralnych plane- > 
ty. Niestety, w opcjach gry nie£ 
ma mozliwosci wylqczenia go. v 
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Nast^pna niespodzianka: w 
WR wielkosc populacji nie 
wplywa na wielkosc produk- 
cji czy trudnosci zwiqzane z 
uspokojeniem buntu... Plane- 
ta jest zaludniona, jesli ma 
budynek konstrukcyjny lub 
systemy obronne. Mozemy 
kolonizowad nie zamieszkane 
systemy (trzeba najpierw wy- 
stac tarn jeden oddzial lqdo- 

wy). 



Oddziaty i statki 

Kazda strona ma do dyspozycji 
19 typöw statköw, 5 jednostek 
Iqdowych oraz oddziaty spe- 
cjalne (szpiegowsko-sabota- 
zowe). ^ , 

Jednostki r* 
lqdowe spei- i 
niajq przede 
wszystkim 
rol^ garnizo- 
nöw i w su- ! 
miemajqnie- 
wielkie zxxa- »,*. • -i 

planeta nie jest wyposazona w 
systemy defensywne, to kilka 
bombardowari pozwala jq za- 
jqc bez problemöw. S'tiy lqdo- 
we zapewniajq tez spoköj na 
planetach - niekiedy do utrzy- 
mania porzqdku potrzeba az 
12 oddzialöw. Mozemy dowol- 
nie przemieszczac je mi^dzy 
nalezqcymi do nas planetami 
oraz flotami, BEZ udziatu stat- 
köw transportowych. {est to 
sensowne w wypadku szpie- 
göw, sabotazystöw itd., ale do 
transportu wojska powinny 
stuzyc statki. 

Dzi^ki dzialalnosci szpie- 
gowskiej otrzymujemy infor- 
macje o infrastrukturze plane- 
ty (produkcja i systemy obron- 
ne), ktöre pozwala jq 
zaplanowac dziata- 
nia sabotazowe, oraz 
dane o ruchu flot 



Podstawa sifa flotv kosmicznei s 



nie poradzi sobie z duza ich eru 



♦ ♦ ♦ 



mvsliwce. Zaden. nawet naiwiekszv statek 



esli nie ma wfcisnei obstawv mvsliwcöw. 



czenie. 



(planowanie zasadzek) . Dzia- 
tania sabotazystöw sqoplacal- 
ne - zniszczenie jednego bu- 
dynku konstrukcyjnego na po- 
czqtku gry moze znacznie 
opöznic rozwöj przeciwnika. 
Organizujemy tez zamachy 
oraz pröby porwania obcych 
agentöw lub akcje uwolnienia 
naszych. Szpied2y i sabotazysci 
to tanie (w produkcji i utrzy- 
maniu) jednostki, ktöre moz- 
na produkowac masowo. Nie- 
stety, ich skutecznosc jest bar- 
dzo mala (komputerowy prze- 
ciwnik ma wi^cej szcz^scia) . Ja 
w potowie gry praktycznie zre- 
zygnowatem z wi^kszosci dzia- 
tari tego typu (poza szpiego- 

waniem) . Na- 
tomiastdosa- 
j mego korica 
1 bardzo wazny 
jest kontrwy- 
wiad, 

Mozemy 
tez wywoly- 
waö powsta- 
nia (koman- 
dosi i guerillas) , jednak sukces w 
takich dziataniach jest jeszcze 
mniej prawdopodobny niz w 
wypadku szpiegowania czy sa- 
botazu, a agenci zam^czajq nas 
setkami komunikatöw „do wy- 
klikania". 

Podstawowq silq floty ko- 
smicznej sq... mysliwce. Za- 
den, nawet najwi^kszy statek 
nie poradzi sobie z duzq ich 
grupq, jeSli nie ma wlasnej ob- 
stawy mysliwcöw. 

Najsilniejszq jednostkq jest 
Gwiazda 
Smierci. 

Mozna 
jq wy- 

korzy- J 
stac M 






do zastraszania, jednak niszcze- 
nie planet prowadzi do spadku 
popularnosci w wielu syste- 
mach (mozna sobie na to po- 
zwolid, jesli mamy wysoki po- 
ziom) . Warto tez pami^tac, ze 
mozliwosci Gwiazdy sq ograni- 
czone - moze zostac zniszczona 
przez eskadr^ mysliwcöw, jest 
tez narazona na sabotaz. 

Walki flot 

odbywajq si^ w czasie rzeczy- 
wistym (mozemy wtqczyc pau- 
z?) na tröjwymiarowym polu 
bitwy. Niestety, mamy niewiel- 
kie mozliwosci kontrolowania 
ich. 

Podczas bitwy planeta wy- 
st^puje tylko jako Ho - nie bio- 
rq w niej udziaiu planetarne 
systemy obronne. Nie ma tez 
zadnych obiektöw, np. asteroi- 
dö w czy matego ks i^zyca, 
ktöre mozna by wykorzystac 
do dzialan taktycznych. W 
walce, zamiast wielokrotnie 
oglqdanych w filmie scen nie- 
spodziewanego ataku niszqzy- 
cieli (wyskakujq z nadprze- 
strzeni i natychmiast otwierajq 
ogieri), statki tworzq lini^ 
(prawie jak figury w partii sza- 
chöw) . Jesli nie mamy w pobli- 
zu krqzownika przechwytujq- 
cego, mogq co najwyzej osma- 
lic troch^ wroga, ktöry rzuca 
s\q do ucieczki - nawet poje- 
dynczy transportowiec jest w 
stanie spokojnie uciec 
przed wielkq flotq. 

4Manewry mozna > 
sobie spokojnie * 
d a r o w a d ! 
Trudno zau- 
wazyd ja- 




kies konkretne efekty wyboru 
- prosto, w gör^, w döl, na 
lewo i prawo. Praktycznie cata 
walka moglaby si^ odbywac 
na ptaskiej powierzchni. O 
skomplikowanych i btyskotli- 
wych manewrach adm, Th- 
rawna mozemy tylko poma- 
rzyd. Znacznie wi^ksze znacze- 
nie ma cel ataku - typ prze- 
ciwnika. Najpierw warto 
skoncentrowac si? na mysliw- 
cach wroga. 

Na szcz^scie - inaczej ta 
cz^c gry nie mialaby wi^ksze- 
go sensu - mozemy wybrac 
konkretny cel ataku dla du- 
zych staticöw i eskadr mysliw- 
cöw/bombowcöw, Warto ata- 
kowac pojedyncze statki wro- 
ga: uszkodzic, ale nie zniszczyd 
(wazne, by miaty jak najmniej 
mozliwosci wykorzystania bro- 
ni) i przejs£ do atakowania ko- 
lejnego celu. Uszkodzone jed- 
nostki mozna dobic pöiniej, 
szczegölnie gdy mamy krqzow- 
nik przechwytujqcy (po stronie 
Imperium) lub fregat? CC- 
7700 (Rebelia)! 

Sterowanie mySliwcami 
pozostawia sporo do zycze- 
nia. Warto by rozwinqcf jego 
mozliwosci, np. wprowadza- 
jqc podzial na wi^kszq liczb^ 
grup (nie tylko na typ statku) , 
tworzenie grup mieszanych 

blizsze wspötdzialanie z duzy- 
mi jednostkami (szczegölnie z 
fregatami)... 
















Ocena - ostatni gwözdz... 

Na Rebellion czekatem z niecierpliwosciq. Niestety, zamiast wytQsknio 
nego przeboju dostatem prosciutk^grQ strategiczn^, ktörawygl^dajak 
zatrzymana w polowie produkcji, ewentualnie jak wprawka przed praw- 
dziw^gr^! Nie pozostaje mi nie innego, jak poczekac na Rebellion 2. 
Mam nadziej^, ze b^dzie znacznie wyzszej klasy. Na razie zapowiadany 
jest tylko klasyczny RTS - Star Wars: Force Commander. 



W sumie mozliwosci sq tak 
niewielkie, ze byle kapral z ar- 
mii Imperium czy Rebelii bez 
problemu datby sobie rad? z 
prowadzeniem walki. 

Strategie 

Röznice mi^dzy strategiami 
stosowanymi przez obie strony 
sq niewielkie. Poczqtkowo na- 
lezy skoncentrowaesi^ na dzia- 
lalnosci dyplomatycznej i re- 
krutaeji. Oczywiscie wszystkie 
postacie nadajqce si? do „pra- 
cy naukowej" nalezy jak naj- 
szybciej skierowac do konstru- 
owania nowych budynköw, 
oddziaföw i statköw. 

tatwiej grac po stronie Im- 
perium, poniewaz silniejsza 
flota umozliwia szybszqkoloni- 
zaeje nie zamieszkanych pla- 
net. Nie musimy takze budo- 
wac silnych planetarnych sy- 
stemöw obronnych. 

Natomiast Rebelia musi za- 
bezpieczyc swoje planety, po- 
niewaz nie jest w stanie konku- 
rowac z flotq Imperium. Powin- 
na mied czas na powolny roz- 
wöj i toczenie wojny partyzanc- 

kiej, a dopiero pözniej przejsc 
do decydujqcej rozgrywki. 

Oczywiscie, podstawowym 
elementem infrastruktury sq 
budynki konstrukcyjne, wi§c 
warto zaopatrzyc w nie wszy- 
stkie nalezqce do nas planety. 
Potem musimy zapewnic im 
röwnomierny rozwöj przemy- 
slowy, aby staly si$ niezalez- 
ne - trzeba pami^tac, ze za- 
wsze mozemy jakqs utracic. 

Infrastruktura umozliwia 
produkcji jednostek Iqdowych 
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Grafika: 60% 
Dzwiek: 79% 




Wymagania sprzetowe: 
Pentium 90, Windows 95, 
16 MB RAM, CD-ROM 4*. 
od 53 MB do 151 MB na dysku 
twardym, mysz 



i floty kosmicznej. Podczas two- 
rzenia sit zbrojnych nalezy wy- 
korzystac jednostki zwiadow- 
cze do eksploracji nieznanych 

systemöw. 

Majqc silnq armi$ i flot£, 
mozemy atakowac planety 
przeciwnika. Lepiej koncentro- 
wac $i$ na pojedynczych sekto- 
rach - po ich opanowaniu po- 
zostawic sily wystarczajqce do 
obrony, a „nadwyzk^" przerzu- 
eic do nast^pnego obszaru dzia- 
tari. 

Sztuczna Intcligciicja 

nie najgorsza, ale nie ma czym 
sie zachwycac. Bywa zbyt pa- 
sywna, choc potrafi tez prze- 
prowadzic niezbyt przemysla- 
ne, agresywne posuni^cia. 
Brak jej dtugofalowego planu 
dziatania. Infrastruktur? roz- 
budowuje dziwacznie, cz^sto 
grupuje budowle jednego typu 
na jednej planecie, np. potrafi 
stworzyc po 6 osrodköw szkole- 
niowych. Strata takiej „speeja- 
listyczne)" planety to tragedia, 
inne nie sq w stanie jej zastq- 
pic. jedno trzeba SI przyznac - 
wie, kiedy uciekac. 

Przekazanie naszemu an- 
droidowi kontroli, np. nad pro- 
dukcjq nie ma wi^kszego sensu 
- mozna to zrobic tylko wtedy, 
gdy juz dobijamy przeciwnika. 

Istnieje mozliwosci gry 
przez siec, kabel, modern lub 



Internet (2 osoby). Mam jed- 
nak powazne wqtpliwosci, czy 
jest to dobra rozrywka - ze 
wzgl^du na dlugosc scenariu- 
sza oraz tatwiejszqgn? po stro- 
nie Imperium. 

Reälizm 

czyli zgodnosc ze Swiatem fil- 
mu. Powtörz? to, co napisalem 
w recenzji - swiat SWR odbiega 
znacznie od realiöw Gwiezd- 
nych Wojen. Brakuje jakiegos 
scenariusza nie tylko „na moty- 
wach", ale dokladnie oddajq- 
cego wydarzenia przedstawio- 
ne w filmie. 

Gra mogiaby byc bardziej 
dopracowana. . . Chocby taki 
drobiazg, jakrasyzamieszkujq- 
ce poszczegölne planety i typ 
krajobrazu. Dlaczego scenerie 
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nie zmieniajq si? w komunika- 

tach postaci prowadzqcych 

dzialalnosc dyplomatycznq? 

Mozliwosci krqzowniköw 

przechwytujqcych sq znacznie 
zawyzone. Luke mögt uciec z 

zasadzki zastawionej przez 
adm. Thrawna przy uzyciu ta- 
kiego wtasnie statku, a byfa to 
tylko kwestia pochwycenia 
pojedynezego 
mys l i wca . | 
Krqzown i k 
przechwytu- 
jqcy generuje t 
jedynie pole 
grawitacyjne 
o okreslonym P, 
promieniu i T 

zasi^gu, ktöre i 

nie mogJoby 

skuteeznie (jak w SWR) za- 

trzymac calej floty! 

Kolejna ciekawostka to TIE 
Fighter wyposazony w nap^d 
hiperprzestrzenny. Wedlug 
Encyklopedii nie powinien 
nim dysponowac, a moze la- 
tac samodzielriie mi^dzy sek- 
torami,,. Nie rozumiem tez, 
jak jednostki Armii Imperial- 
nej wyposazone w AT-AT 
mogq byc slabsze od oddzia- 
löw szturmowcöw? Przykta- 



döw znalaztoby si? znacznie 
wi^cej. 



Bl 



Star Wars Rebellion w pierw- 
szym momencie wydaje si? grq 
skomplikowanq, jednak ma 
wiele uproszczeri, prawie na 
granicy prymitywizmu... Nie- 

ktöre pomy- 

' t sq wqtpli- 

we, inne dzi- 

waczne, 

nawet g 

pie. A prze- 

ciez odpowie- 

dzialni za to 

sq programi- 

sci z duzym 

doswiadeze- 

niem, ktörzy wczesniej stwo- 

rzyli bardzo ztozonq gr? Har- 

poon 2. 

Sytuacj? ratuje klimat 
Gwiezdnych Wojen. Dlatego 
gra nie nadaje si? dla osöb, 
ktöre filmu nie znajq (czy ktos 
taki jeszcze s\q uchowat?) lub 
go nie lubiq (czy to w ogöle 
mozliwe?) - wtedy trudno by- 
toby nawet dac jej ocen^ ogöl- 
nq50%! 

Jocek Ilczuk 
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Hurtownia komputerawa 
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kazcly zamatkHajQcy 

na kupo^^T 

od 01.05.97 do *Kii?.9Ö 

bierze udzlo* 

uj naszym |fl^|ursle: 

zama* 




Dodatkowe poziomy do gier, 
Civilizatiorfl, Command&Conquer. 
Dark Forces. Doo»n2, Duke Nukem. 
Grand Prix II. Heretic&Hexen, Quake, 
MS Flight Simulator, Need for Speed. 

US Navy Fighters. Wing Commander. Warcraft 
Kupufac 2 'Extra Levels" f otnymujesz gratisllf 





nwrox 

braerotv 
l doprowai 







Ufrtvf 

2Ba[} 



Lawn Movwrman 

Strt« CrttfCIM I Mtmt Battle Best, Inferno 

Cals, Azrv/al Tear 
Slip Stream 5000 
Fifa Soccer 




Nice But Naughty, 
Deep Inside, Juicy 
Joyride, Ali The Way Dragons " La ir 



Up Hot & Horny. 
City Of Sin 

Mefop«fct 

10 super gier !!! 
Flight Simulator 
Primal Rage 



Pr/ta zawiera zestaw emulatoröw 

wielu populamyeh komputeröw 

Amtga Apple, C64. ZX Spectrum 
Wraz z nimt setki znanych programöw 
i gter a wszystko to na twoin PC. 

WftX 

•rotyczrta Zadamem graeza jest 
äztt Dive do maksymainej 
rozkoszy, za co ona odwza|emnt ste 
profesjonalnym seksem Nakortcu 
zabawy czeka aej niezte nagToda 1 

(p«fM)IH 

Realms ofArkania 

Przygodöwka 
6uper efekty 
speqalne 
i ammaeje 
ponad 50 
przeciwmköw, 100 rodzajöw 

bewi 




Conuest of The 

New World 

Jungle/Desert Strike Jack Orlando 



Blown Away 

Return Fire 
Last Dynasty 

«all 



Terminal Velocity, Pinball Fantasies Age of Rivers + 

DeLuxe, Warlords II DeLuxe, FX 



Man of War 

CD DeLuxe Pack4 

- Chesmaster 4000 

- M B Type Master 
World & US Atlas 

Chronomaster 

Reflux, Shannara 
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Jesli Tone Rebellion 
nazwac Strategie 



ma to jest to najdziwniejszy 

i najbardziej oryginalny 
RTS, jaki widziaf swiat. 
Nie kazdernu ta „innosc" przypadnie 
do gustu» 



Choc gra Tone Rebellion ma 
proste zasady, wymaga jednak 
stosowania okreslonych tech- 
nik i taktyk, zwJaszcza na wyz- 
szych poziomach trudnosci. 
Aby zapoznad s'\qz przeszkoda- 
mi czekajqcymi wgrzeorazdo- 
brze rozpracowac interfejs (to 
jest szczegölnie wazne) radz^ 
na poczqtku wybrac najmniej- 
szy swiat oraz najnizszy sto- 
pieri trudnosci. Wybör rasy w 
zasadzie nie ma znaczenia. Za 
pierwszym razem wybratem 
Zygonöw i byto calkiem sym- 
patycznie. Potem sprö bowa- 
lem z pozostalymi rasami i nie 
zauwazytem, aby zabawa byla 
trudniejsza. 

Picrwsze kroki 

Zaczynamy z matym zapasem 
kuleczek, wi^c od razu trzeba 
zbudowac Utwardzacz Tonu, 
gdyz tylko dzi^ki niemu moze- 
my wznosic nast^pne budow- 
le. Kiedy jest juz gotowy, rozpo- 
czynamy budow^ Krystalizato- 
ra Tonu i pierwszego Dojo. 

Na wyzszych poziomach 
trudnosci szczegölnie wazne 
jest wyszkolenie Lataczy, aby 
stali si$ zolnierzami - przeciw- 
nik atakuje szybko i sporymi si- 
iami. Oczywiscie, na poczqtku 
b^dziemy cz^sto musieli stoso- 
wac przycisk Paniki. Nacisni^- 
cie go spowoduje, ze wszyscy 
robotnicy natychmiast prze- 
stanq pracowac i przystqpiq do 
walki z nadlatujqcym potwo- 
rem. Nalezy jednak uwazad, 
gdyz zwykty robotnik ma na 
poczqtku 3 punkty wytrzyma- 
fosä - to jest smiesznie mato. 

Budowa Krystalizatora 
Tonu jest konieczna, gdyz tylko 
dzi^ki zasobom krysztahi w 
Dojo zoinierze mogq pobierad 
nowq amunicje i leczyc rany. 
Potem trzeba zbudowac kolej- 
ny Utwardzacz Tonu, Genera- 
tor Tonu Magicznego i wreszcie 



ozpylacz Brzmienia. Dzi^ki 
tej ostatniej budowli (koniecz- 
nie trzeba jq wzieid na ostat- 
nim widocznym niebieskim 
polu) mozemy obserwowac 
nowe rejony i rozpoczqc 
podböj. Teraz, jak najszybciej, 

musimy odkryc nast^pne je- 
ziorko (Sadzawka Brzmienia), 

gdyz to wtasnie liczba jeziorek 

decyduje o wielkoSci populacji 

poddanych. 






Szkice stworzone podczas 
przygoto wywama gry 




Walka 

Niektöre potwory nie sq nie- 
bezpieczne - atakujqzolnierzy, 
wdajqsi? z nimi w walk? i ginq 
(jak dobrze pöjdzie) . Gorzej, ze 
spotkamy przewrotne bestie, 
ktöre omijajqlinie obrony i bu- 
rzq nasze budynki. Jeszcze go- 
rzej jest na wyzszych pozio- 
mach trudnosci, tarn monstra 
lubiqatakowad calqgromadq. 
Pokonanie pierwszej grupy 



wcale nie oznacza, ze b^dzie- 
my miec spoköj - za chwil^ 
moze pojawic si? nast^pna. 

Jezeli wrogowie zniszczq na- 
sze Dojo, wszyscy przyporzqd- 
kowani mu zoinierze automa- 
tycznie zmieniajq si? z powro- 
tem w zwyktych robotniköw. 

Szczegölnquwag? warto po- 
^wi^cic specyficznym stworom 
Lewiatana, czyli Zarodnikom. 
To d ryfujqce powoli biale 
chmurki, ktöre po pierwsze - 
mogqskazid kazdqSadzawk?, a 
po drugie - sadowiq si§ na 
ktöryms z niebieskich pol i po 
chwili zmieniajq w budowl? Le- 
wiatana. Jezeli Zarodniki skazq 
naszq jedynq Sadzawk?, ozna- 
cza to, niestety, koniec gry. 

W czasie walki najwazniej- 
szqchybasprawqjest utrzymy- 
wanie ciqglego zaopatrzenia 
Dojo w krysztaiy. jezeli maga- 
zyny Dojo b^dq puste, zotnie- 
rze stanqsiQ bezuzyteczni, nie 
b?dq mieli czym strzelad Nie- 
zb^dne jest wi^c zachowanie 
odpowiednich proporcji mi?- 
dzy liczbq wojowniköw a licz- 
bq zaopatru jqcych ich robotni- 



köw. 

Kiedy dochodzi do bardzo 
waznych walk, potrzebna jest 
umiej^tno&rszybkiej wymiany 
walczqcych. Zatözmy, ze strefy 
broniqtrzy oddziaty po szesciu 
zolnierzy, a nast^pne trzy cze- 
kajqwbazie. Kiedy pierwszym 
wyczerpie si^ arnunicja lub 



* 




< 







majq rannych, wracajq, a do 
boju przystepujq trzy nast^p- 
ne. Zrozumiate wi^c, ze im 
krötsza jest droga zolnierzy z 

pola bitwy do Dojo, tym szyb- 
ciej wröcqdo walki. 

Zoinierze mogq nabierac 
doswiadczenia nie tylko w wal- 



ce z wrogiem, ale i niszczqc 
wtasne budynki. |ednak prze- 
ciwniköw jest tak wielu, ze ta 
metoda zdobywania punktöw 
doswiadczenia nie jest po- 
trzebna. Moze sie jednak zda- 
rzyC ze w jakimS Dojo zolnie- 
rze wciqz ginq, a kolejni rekru- 
ci majq niewiele punktöw do- 
swiadczenia. Bardzo to nie- 
przyjemne - mied budynek, 
ktöry jest w stanie utrzymac 
szesciu wojowniköw, a jest ich 
tarn tylko trzech. Wtedy 
spröbujcie ich wyszkoli<! w na- 
st^pujqcy sposöb: otworzyC 
Most do nie zdobytego jeszcze 
Swiata, wyslad niewyszkolo- 
nych zolnierzy (pod warun- 
kiem, ze przetiwnik nie zgro- 
madzit tarn sil, ktöre ich od 
razu wybijq), aby zniszczyli 



budynki Lewiatana. Potem po- 
czekad, az Lewiatan odbuduje 
to, co zostalo zröwnane z zie- 
miq (zwykle do^c szybko) i wy- 
slac ich znowu. Powtarzac, do- 
pöki chlopcy si^ nie wyszkolq. 
Sama technika walki jest 
prosta. Naciskamy albo przy- 
cisk Atakuj Potwora, albo 
Atakuj Miejsce. Przycisköw 
tych nie mozna pomylid, gdyz 
zotnierze nie zrozumiejq roz- 
kazu. Musimy tez uwazad, 
gdy angazujemy wojowni- 
köw z kilku Dojo, aby wszyscy 
mieli cos do roboty, bowiem 
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Niektöre przewrotne bestie omiiaia linie obron 



i burza wzniesione nrez nas budvnki. 
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matycznie). Gdy wciiniemy 
przycisk Paniki, b^dzie röwniez 
staral si$ walczyc, oddajqc dla 
Spra wy wszystkie swe sity (czy- 
li niewiele). Robotnicy rodzq 
si$ w Sadzawkach i ich liczba 
zalezy od tego, ile mamy sa- 
dzawek oraz ile budynköw mu- 
simy utrzyrnywac. 

WTone Rebellion nie rnoz- 
na sterowac kazdym robotni- 
kiem, jedynie wyznaczad im 
generalne zadania (bardzo 
stusznie) . Robotnicy przede 
wszystkim zajmujq si$ budo- 
waniem oraz gromadzeniem 
zapasöw w Dojo i Kwaterze 
Gtöwnej. Poza tymsqposytani 
do odzyskiwania artefaktöw, 






Iwl Arlilatl 



zniszc/eniu wrogiego üu- 
dynku nasi wojacy wcale nie 
/abierujq si? do nis/c/enia 
naslvpnego, tylko pröznujq. 
Wrogowie nu s/c/9scie uluko- 
wani sq automatycznie. 



przedw jednemu potworowi i 
pierwsza grupa go zabije, to 
druga uzna, ze polecenia nie 
bylo. Dlatego, kiedy przyzywa- 
my Lataczy z daleka, lepiej wy- 
dawac im körnend? Chrori 
Miejsce, gdyz wtedy mamy 
pewnosd, ze pojawiq si? tarn, 
gdzie chcemy. 

Robotnicy 

Kazdy Latacz nosi w plecaku 
marszalkowskqbutaw$ i moze 
zostac w Dojo zamieniony w 
zotnierza (odbywa si? to auto- 



nuprawianiü budynköw lub 
ich doskonoleniu. Domy^lnie, 
wszystkie zadania majq zwy- 
kiy priorytet. Jednak cz^sto 
musimy skiero wqC robotniköw 
do szczegölnie pilnej pracy. 



üJioöl 



w ^ ^ 

danie jako majqce wysoki prio- 
rytet, a nawet jako wyjqtkowe 
(wszyscy robotnicy do jednego 
zadania). Jezeli dwa ziecenia 
zostanq okreslone jako wyjqt- 
kowe, robotnicy podzielq si§ 
pracq. 

Budowle 

Wszystkie trzy „fabryki" oraz 
Utwardzacze Brzmienia moz- 
na postawid na kazdym nie- 
bieskim polu (i, tak jak pozo- 
state gmachy, tylko na tych po- 
lach). Sq trzy rodzaje pol: 






male, srednie i duze. Na ma- 
tych stanq wyzej wymienione 
budynki, na Srednich Dojo i 
magiczne gildie, natomiast 
udoskonalone Dojo trzeciego 
poziomu zmieszczqsi? tylko na 
duzych. Oczywiscie budowla, 
ktörej wystarczytoby male pole 
moze zostac zbudowana na 
duzym. Wazne, aby budynki 
tworzyiy zwarty kompleks. Za- 
oszcz^dzi to czasu robotni- 
kom, a czas (zwtaszcza kiedy 
trzeba wciqz uzupetniac ma- 
gazyny Dojo) odgrywa tu nie- 
bagatelnqrol?. 

Kazdy budynek mo/nci 
przenieSc z jednego pola na 
drugie (röwniez mi^dzy Swia- 
tami), ole wymaga lo odpo- 
wiedniej liczby kuleczek 
(Ulward/ac/ Tonu) i muyic/ 
nych suroweow (Generator 
lonu Magii/ncgo). Z liczbq 
budowli nie nale/y jednak 
przesudzur, w pewnym mo- 
meneie mo/e sit,* oka/uc, /e 
nie jeslesmy.w slunie wzniese 
nust^pnej. Poza lym, im wi^»- 
cej postawimy budynköw, 
tym mniej mamy poddanyc h. 
Dlulego. wurlo uli/ymywae 
nie/b<;dne minimum. nie 
os/c/^d/ajqe jednak na Dojo - 
na wyzs/yeh poziomach trud- 

nosci przyda s\q co na j mniej 
szesc (aby byly w polnej goto- 
wosci, mu^zqbyczaopatrywa- 
ne przez Krystalizatory Tonu) . 
Kazde Dojo moze wyszkolic 
maksimum szeSciu zoinier 







ce ilosesurowea w Dojo i Kwate- 
rze, a takze sterowac jego wyda- 
waniem bqdz gromadzeniem 
(strzalka w gor?, strzalka w döl 
lub „czapeezka"). Kiedy kry- 
sztaty potrzebne sq natych- 
miast naszym zofnierzom, idio- 
tyzmem byloby zamykad przed 
nimi magazyny w Kwaterze! 
Natomiast przed rozpocz^ciem 
inwazji na nowy iwiat, nalezy 
zebrac maksymalnq ilosc su- 
rowcöw w kazdym przystoso- 
wanym do tego budynku. 

Czasami powinnismy si? 
zabawic w nis/c/ycieli i zli- 
kwidowai wlasne budowle. 
Wszystkie», oproi / Ro/pylaczy 
Brzmienia, ino/nu przenosic 
\ia nowe miejsca, wi^i burze- 

nie dotyc/y glöwnie wla^nie 
Rozpylac/y Brzmienia. W 
swiatach juz podbitych i wy- 
eksploatowanyc h stoi prze- 
( ie/ mnoslwo lych budyn- 
köw, kiedy.s byly potrzebne 
jako radary, leru/ zdajq si? 
tylko psu na bude?. J(\sli je 
xlikwidujemy, nie b^dziemy 
mieli klopotow ze stawia- 
nlera nast(?pnychobiektöw, a 
przy tym zwi^kszymy szans? 
na wzrost populaeji. 

Eksploracja svviata 

Na poczqtku znajdujemy si^ w 
rodzinnym Swiecie wybranej 
rasy. Aby inne Swiaty staty si^ 
osiqgalne, nalezy zebrac Klucze 
i otworzy<f nimi Mosty. Kiedy 
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(jeden na 3. poz 
Swiadczenia, dwöch na 2. po- 
ziomie i trzech na 1.). Jesu je- 
den z nich umrze, jego miejsce 
automatycznie zajmuje robot- 
nik, ktöry zostaje przeksztai- 
cony w zotnierza pierwszego 
poziomu. 

Bardzo wnikl i wie nalezy 
>prawdzac wskazniki okre&ajq- 




opanujemy pierwszy swiar, 
czas sprawdzic, ktöry Most pro- 
wadzi do bardziej przyjaznego 
swiata. Wszystkie b^dq, co 
prawda, zakazone przez Lewia- 
tana i peine jego stworöw - mo- 
zemy jednak trafic na kraw^di 
swiata lub do jego srodka. 

W tym drugim wypadku 
czeka nas prowadzenie walki 
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ezeli magazvnv Doio sa nuste. zolnierze nie maia czvm strzelac. 



przypuszczane zaröwno ze 
wschodu, jak i z zachodu, a po- 
niewaz na poczqtku gry w kaz- 
dym Dojo jest tylko trzech zol- 
nierzy, taka sytuacja moze si$ 
okazactragiczna. 

Otwieranie Mostöw ma 
röwniez inne znaczenie. Otöz 
po uzyskaniu dost^pu do no- 
wych swiatöw potrafimy udo- 
skonalac swe budowle. Tylko 
wtedy zolnierze b^dq mogli 
osiqgnqc wyzszy poziom do- 
swiadczenia, czyli wzrosnie ich 
sita i wytrzymalosc. Cz^sto 
moze si^ zdarzyc, ze liczba 
punktöw doswiadczenia dane- 
go zolnierza jest juz spora, co 
teoretycznie pozwala mu osiq- 
gnqc drugi poziom, lecz Dojo 
nie zyskalo jeszcze mozliwosci 
rozbudowy. Dlatego warto od 
razu otwierac tyle Mostöw, ile 

tylko si$ da. To nie, ze podbo- 
jem owych Swiatöw zajmiemy 
si? dopiero pözniej. W tym wy- 
padku gra premiuje za otwo- 
rzenie przejscia, a nie za dalsze 

dzialania. 

Zdoby Wcinic swiatöw 

Najtrudniejszy jest moment, 
kiedy trzeba postawic pierwsze 
kroki na nieprzyjaznym tere- 
nie. Zwykle Most otwiera siq w 

miejscu, ktörego strzegq nie 
tylko budowle, ale i potwory 
Lewiatana. 

Przede wszystkim nalezy w 
juz zdobytym swiecie (do 
ktörego prowadzi Most) posta- 



miar? latwo. Gorzej, kiedy bu- 
dynköw strzeze kilka potwo- 
röw. Wtedy najpierw trzeba si^ 
zajqc „wiezyczkami" Lewiata- 
na, a potem zlikwidowac po- 
twory. Nast^pnie szybko sta- 
wiamy Rozpylacz Brzmienia 
po to, aby zobaezyd pobliskie 
obszory, oraz aby ujawnity si<? 
nast^pne niebieskie pola, na 
ktöre przenosimy kolejne bu- 
dynki (ewentualnie budujemy 
nowe). Czasem jednak lepiej 
nie ruszac gmachöw z bez- 
pieeznego miejsca. 

M us imy -m* 
pami<?tac, ze 
potwory nie 
potrafiq tele- ■ 

portowac si^ 
za pomoeq 
Mostöw, 
nasze i 
dzialy tak. 
Mozna wi^c 
stosowac na- 
s t?p u j qcy 
m a n e w r : 

baz? r < 
trzymac! w 
bezpiecznym 
SwiecJe, tuz 
obok otwar- 
tego Mostu, a 
na podböj 
wysylac tylko 
zotnierzy. Bu- 
dowanie ograniczyc je- 
dynie do wznoszenia niezb^d- 
nych Rozpylaczy Brzmienia . 
Sposöb ten przydaje sie zwla- 
szcza na wyzszych poziomach 
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Wielkq zaletq 
Tone Rebel- 
lion jest fakt, 
ze nie moz- 
na w niej po- 

niesc kl^ski. 
' {ezeli tylko 

zdob^dzie- 
my pierwszy 
swiat, dys- 
ponujemy 
nie zagrozo- 
nq bazq dla 
I nast^pnych 
1 inwazji. Nie 
oznacza to 
wcale, ze 
kazda inwazja musi 
si^ udac. Ale w najgor- 
szym wypadku utraeimy wszy- 
stkichzolnierzyi wtedy zajmie- 
my si^ szkoleniem rekrutöw 
oraz spröbujemy powtörzyc 
atak. Zastanawiam si$, czy gra 
nie zyskalaby, gdyby potwory 
zostaty obdarzone umiej^tno- 



Sciq teleportacji mi§dzy iwia- 
tami. Z pewnosciq stataby si^ 
bardziej stresujqca. 

Magia 

Kazda rasa potrafi wznosic 
magiczne gildie. Wyksztalceni 
w nich czarodzieje b^dq dyspo- 
nowad wlasciwqdla swej rasy 
paletq zakl^c. Na latwiejszych 
poziomach gry korzystanie z 
magii mozna sobie darowac, 
gdyz wszystko bez trudu zata- 
twiq zolnierze. Jednak kilka za- 
kl^c moze nam ulatwic roz- 
grywk? na wyzszych pozio- 
mach trudnoSä. 

Istniejq czary ofensywne, 
ktöre likwidujq wyznaczone 
bestie czy paralizujq „ wiezycz- 
ki", oraz czary uzdrawiajqce, 
zwi^kszajqce umiej^tnoSci zol- 
nierzy z danego Dojo czy 
ochraniajqce budowle. Jest 
nawet zakl^cie powodujqce, 
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wie wszystkie najwazniejsze 
budowle- Po prostu przeniesc 
baz? w okolic?, skqd zaeznie- 
my inwazj?. Teren, ktöry chee- 
my zdobyc, oczyszczamy naj- 
pierw z potworöw i budowli. 
Poniewaz zolnierze atakujqcy 
na dystans majq spory zasi^g, 



trudnosci - potwory att 
stadami i, nie wdajqc si£ w 
walk? z zotnierzami, natych- 
miast kierujq s\$ w stron? bu- 
dynköw, aby je zniszczyt. A 
utrata Dojo, ktöre dysponowa- 
lo do^wiadezonymi wojowni- 
kami, to powazny problem. 
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Zarodniki jako bi ale chmurki drvfuia p.o niebie, potem sadowia si 



GAMBIER 



Ocena 

Gra jest za malo skomphkowana dla wymagajqcego 

stratega. a zbyt ztozona dla najmfodszych graczy. Oba- 

wiam si§, ze trafia doktadnie w prözniQ. Jednak „pr 

mitywizm strategiczny" Tone Rebellion nie przeszko- 

dzil mi sp^dzic przy niej kilku cafkiem mifych wieczo- 

röw. A moze wtasme dlatego tak mnie wcisign^a :-)? 

W kazdym razie ma w sobie to „cos". Wreszcie na kilka dni oderwalem 

siq od Magic: The Gathehng. To chyba duzy komplement, prawda? 



*% 



ze potwory zaczynajq bic si^ 
ze sobq. Jezeli zamierzamy ko 
rzysta<5 z magii, to trzeba pa- 
mi^tac, aby zapasy krysztalu i 
magicznych surowcöw byty 
ciqgle uzupeiniane (czary po- 
chlaniajq sporo). Szkolenie 
magöw mozemy przeprowa- 
dzic w bardzo prosty sposöb, 
kazqc im rzucac zakl^cia w 
bezpiecznym miejscu. Za kaz- 
dy uzyty czar otrzymajq punk- 
ty doSwiadczenia. 

Artefakty 

W instrukcji doktadnie wyja- 
sniono, jak nalezy uzywac ar- 
tefaktöw i w ktörym miejscu je 
umieszczad. W kazdym swiecie 
znajduje si? jedna magiczna 
lokacja, ale czasem do jej akty- 



wacji potrzebne sq dwa arte- 
fakty, ktöre zawsze dzialajq z 
korzysciqdla gracza. 



Po pierwsze, tylko po roz- 
wiqzaniu wszystkich zagadek i 
zyskaniu nowej wiedzy moze- 
my ztamad Piecz^cie Lewiata- 
na. Po drugie, nabyta wiedza 
jest w stanie przynieSc profity 
militarne (np. zwi^kszyc war- 
toSci okreslajqce cechy zofnie- 
rzy) . Kiedy juz zbierzemy wszy- 
stkie artefakty i umie&rimy w 

odpowiednich magicznych lo- 
kacjach, nasza rasa b^dzie dys- 
ponowac vviedzq niezb^dnqdo 
przeiamania Piecz^ci Lewiata- 
na. Dokonac tego moze tylko 



Awekened One, czyli Przebu- 
dzony. Wyglqda zupefnie ina- 
czej niz robotnicy czy zohiierze, 
a jego rola sprowadza siq wla- 
snie do zlamania Piecz^ci (nie 
nalezy go wysyiac do walki) . 

Jacek Piekara 

PS Grafika tadna, muzyka 
sympatyczna; Skandal, ze 
stwory (zaröwno wiasne, jak 
i wrogie) nie gadajq. 
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Virgin/Logic Faclory 199 



IPSCG 

Strategiczna 
Grafika: 70% 
Dzw.^k: 55% 






Ogötem: 71°/c 



Wymagania sprz$towe: 
Pentium 90, 16 MB RAM, 
CD-ROM 2x, Windows 95 
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TYTUL CENAwzt' 

Encyklopedla dla dzlecl 139 $ 

Hello - anglelskl dla dzlecl ..,.89 

Maglczne puzzle 39 

Matematyczne przygody 69 

Mi^dzy naml literkaml 69 

Multimedlalny stownlk 

ortograficzny dla dzlecl 89 $ 

Najpieknlejsze miasta öwlata ...49 

PokoloruJ öwiat 49 

Polskle kllparty 69 

Sarn czytam 79 $ 

Sam plsze 79 $ 

Tatry - göry polskle 119 $ 

Zwlerz^ta öwlata - ssakl ttt 49 

Grecja 39 

Hiszpanla 39 

Wlochy 39 

ZESTAWY PROGRAM ÖW I GIER 




Bltwy morskle 25$ 

Bltwy powletrzne 25 

Galeria klipartöw „ 35$ 

Gry akcjl 25 

Gry edukacyjne 25 

Gry fantasy 25 

Gry hazardowe 25 

Gry I zabawy 

dla najmlodszych 3 25$ 

Gry karate 2 25 

Gry kosmlczne 25 

Gry labiryntowe 25 

Gry loglczne 25 

Gry planszowe 25 

Gry platformöwkl 25 

Gry przygodowe 2 25$ 

Gry sportowe 2 25 



Gry strateglczne 25 

Gry strzelanki 25 

Gry uktadankl 25 

Gry w karty 25 

Gry w szachy 25 

Gry wirtualne 3D 2 25 

Gry wo]enne 25 

Gry wyScfgi 2 25 

Gry zr^cznoöclowe 25 

J^zyk anglelskl 2 25$ 

J^zyk anglelskl 

dla dziecl 25 

J?zyk nlemleckl 2 25$ 

Programy edukacyjne 2 25 

Programy I gry 

dla dzlecl 3 25 

Symulatory 2 25 
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hurt i detai - rdwniez sprzedaz wysytkowa • poszukujemy dystrybutorow - 
- wysokie rabaty • napisz lub zadzwon po petoq ofert? handlowa, 

Albion, pl. Wolnosci 7, 50-071 Wrocfaw 
tel. (071) 344 21 01, 344 20 13, fax (071) 44 82 16 

e-mail: albion@albion.pl, http://www.albion.pl 
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ÄMBLE 



W galaktyce Zety zgodnie 
wspölpracowaty cztery cy wili- 
zacje: Computroni, Nomado- 
wie, Triumveritesi i Terranie. 
Jednak odkrycie tajemnicy so- 
linitu potozyto kres pokojowej 
koegzystencji. 

Wojn^ toczonqmi^dzy czte- 
rema rasami wykorzystal iord 
Narvekz Ahkun Vek. Pokonai 
floty wszystkich cywilizacji i 
przejql wtadz? nad galaktykq. 
Teraz buduje cztery superpan- 
cerniki, ktörym nie nie b^dzie 
w stanie si^ oprzed. Jedynie 
grupa Terran - Star Command 
- jeszcze si? broni. Musi poko- 
nac popleczniköw Narveka i 
zniszczyc superpancerniki... 











Podobieiistwa i röznicc 

Star Command Revolution to 
gra strategiczna czasu rzeezy- 
wistego. Dysponujemy zesta- 
wem 10 bitew i kampaniq, w 
ktörej musimy pokonac wroga 
w31 sektorach. 

Bitwy nie sq tak ciekawe jak 
kampania. Jeden komputero- 
wy przeciwnik nie stanowi 
problemu. Jednak, gdy wybie- 
rzemy trzech, musimy si^ li- 
Qzyt ze zmasowanym atakiem 
na nasze sity. Dlatego podsta- 
Wqstrategii i taktyki jest znajo- 
mo^ wszystkich technologii 
oraz umoenienie si$. Musimy 
wybudowac mnöstwo wiezy- 
czek (najlepiej jedriq obok dru- 
giej), dwa lotniskowce, zapew- 
r\\t ochfon^ z „laseröw punk- 
towych" i statki napraweze. 
Potem wystarczy czekac na 
atak. Bitwy nadajq si? raezej 
dogry wsieci. 

Znacznie bardziej interesu- 
jqca jest kampania... Musimy 
w niej pokonad wszystkie sity 
podlegle Narvekowi i zni- 
szczyc 4 superpancerniki. 

Scenariusz SCR za wiera ele- 
menty charakterystyczne dla 
innych gier z tego gatunku: 
wydobycie surowcöw (solinit, 
radioaktywne asteroidy - No- 
madowie, krysztaty - Terra- 
nie, plazma - Triumveritesi i 
anomalie gazowe - Compu- 
troni), budowa jednostek i 
struktur, eksploracja terenu. 
Wszystko to potrzebne jest do 
pokonania wroga. W grze po- 
jawiajq si? jednak motywy 
nowatorskie. 

Dowodzimy statkiem-bazq 
(dostownie statkiem-matkq: 
Mothership) , ktöry moze 
podrözowac w hiperprzestrze- 
ni do innych sektoröw i prze- 
wozid do nich zapasy surow- 
cöw - jego zniszczenie oznacza 
przegranq. Zajmujesi^zdoby- 
waniem surowcöw mineral- 
nych oraz pozyskiwaniem no- 
wych technologii. To onbudu- 
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Cztery cywilizacje z galaktyki Zety 
tocz^ wojn?. W tym czasie Iord 
Narvek z Ahkun Vek przejmu je 
wladzf nad cala galaktykq i buduje 
superpancerniki. Broni sie jeszcze 
grupa Terran - Star Command. 

Czy uda sif pokonac popleczniköw 
Narveka i zniszczyc superpancerniki? 



je wszystkie bazy (umozliwia- 
jqce produkej? statköw) i 
struktury takie, jak uniwersy 
tety (Academy, Programming, 
BattleSchool, Eduplex), fabry- 
ki droidöw (Droid HQ, Droid 
Factory, Droid Builder, Droi- 
dium), wiezyczki... 

Kampania jest wielowqtko- 
wa! Kazdy sektor ma bramy 
prowadzqce do sqsiednich ob- 
szaröw. PrzejScie do dowolnej 
mapy nie jest uzaleznione od 
wykonania zadania w danym 
sektorze! Wielowqtkowosd jest 
momentami tylko pozorna, po- 
niewaz w niektörych sektorach 
znajdujq si^ jedynie 1-2 bra- 
my. Ukoriczeniekazdegosekto- 
ra wkampanii jestnagradzane 
jakimis utatwieniami, np. wy- 
posazeniem naszego statku- 
bazy w wyrzutni^ rakiet. 

Jakos<? kazdej jednost 
okreSlajq4 parametry: tareze 
(Shield), silniki (Engine), po- 
ziom technologiczny (Tech) 
orazkontrola (Control). 

A oto charakterystyka jed- 
nostek. 



Terranie 



Explorer - jednostka dobra do 
zwiadu i Sciqgania grup prze- 
eiwnika do gtöwnych Sit. Nie- 
zb^dna do zbierania solinitu. 




Tech Fixer - naprawia 
uszkodzenia. Szczegölnie 
przydatny w walce z Compu- 
tronami. 

Switcher - jedna z najwaz- 
niejszych jednostek w grze. 
Przenosi tylko statki o takiej 
samej wielkoSci. Umozliwiatez 
przemieszczanie wiezyczek, 
ktöre dzi^ki temu stajq si^ 
znacznie bardziej skuteezne. 

Nuker - ma duzq sil^ 
ognia. Szczegölnie skuteczny 
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Przeiscie do nastepnei manv nie iest uzaleznion 



od vvvkonania zadania w danvm sektorze! 



r walce przeciwko stacjom 
wroga. 

ROC4 - doskonaty statek, 
uzbrojony w samonaprowa- 
dzajqce rakiety, Nadaje si$ do 
walki z jednostkq kazdego 
typu. Gdy osiqgnie najwyzszy 
poziom doswiadczenia, moze 
rywalizowac z wiezyczkq ra- 
kietowq. 

Infiltrator - umozliwia 
przej^cie wrogich jednostek. 
Lepiej jednak korzystad z lotni- 
skowcöw. 



Infiltrator Carrier- dosko- 
nata jednostka, najlepszy lot- 
iskowiec. Ma takie same 
mozliwoSci jak Infiltrator, ale 
znacznie wi^kszy zasi^g. 

Missile Base - duzy zasi« 
strzela samonaprowadzajqcy- 
mi rakietami. Doskonata do 

walkiz jednostkq kazdego typu. 
Target - daje mozliwosc 

wyszkolenia jednostek ponad 
4. poziom bez uczestniczenia 
w bitwie. Bywa bardzo przy- 
datny, np. gdy stracimy lotni- 
skowiec, a potrzebny jest nam 
taki statek o jak najwi^kszym 
zasi^gu. Doskonaty tak^e pod- 
czas przygotowania ataköw 
na superpancerniki wroga. 




M-160 - droid wyposazony 
w rakiety samonaprowadzajq- 
ce. Mozna go sobie spokojnie 
darowac. 



Special Ops - droid prze- 
znaczony do zwalczania in- 
nych jednostek tego typu. Bar- 
dzo skuteczny w walce z Obcy- 
mi w sektorze 66. Doskonaty 
do zwiadu, poniewaz ma duzy 
zasi^g widzenia. 

StatCon - baza umozliwia- 
jqca wystrzelenie Controllern - 



sterowanego statku, ktöry po 
dotarciu do celu wybucha, 
uszkadzajqc urzqdzenia kon- 
trolneprzeciwnika. jednak ko- 
szty sq zbyt duze w stosunku do 
skutecznoSci. 



Scrambler - jeden z naj- 
wazniejszych droidöw. Zadne 
wiezyczki nie mogqprowadztf 
do niego ognia. Jezeli w pobli- 
zu nie ma zadnych statköw lub 
droidöw, sqbezbronne! 
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Computroni 



XPLR - identyczny jak Explo- 
rer. 

Shield DOC - bardzo waz- 
na jednostka. Naprawia 
uszkodzenia tarczy, jest nie- 
zb^dna w wi^kszoSci scenariu- 

/. 

Reflex Weapon - odbija 
strzaty przeciwnika (choc kaz- 
de trafienie uszkadza go) . W 
pojedynk^ slaby, w duzych 
grupach wyjqtkowo niebez- 
pieczny... 

Tech Disruptor - obniza 
poziom technologiczny celu. 
Lepiej budowac wiezyczki. 

EMP Launcher - atakuje 
wi^kszy obszar. Wyspecjali- 
zowany do walki z droidamh 

Penetrator - niebezpieczna 
jednostka. Dysponuje duzq 
sitq ognia. Uszkadza tarcze w 
sposöb trwaty. 

Disruptor Carrier - zmniej- 
sza poziom technologii jedno- 
stek przeciwnika. Doskonaty 
do szybkiego szkolenia (wy- 
starczy tylko Target i Tech Fi- 
xer). 

Techpost - wiezyczka 
zmniejszajqca poziom techno- 
logiczny. Przydatna w walce z 
Nomadami i ich Bomb Droi- 
dami. 



Teleportal - bardzo przy- 
datny. Moze sprowadzac do 
bazy jednostki znajdujqce sie 
nawet na drugim koricu 
mapy. 

ComDroid - droid wyposa- 
zony w rakiety. Mozna go so- 
bie darowac. 



Foldspacer- strzela na nie- 
wielkq odlegio& silnym poci- 
skiem uszkadzajqcym tarcze. 
Mozemy przemieszczac stacje 
w dowolne, zbadane wczesniej 
miejsce na mapie (Foldspace) ! 

Nomadowie 

Scout - identyczny jak Explo- 
rer. 

Engine Repair - naprawia 
uszkodzenia silniköw. Drugi 
pod wzg lodern wazno^ä statek 
naprawczy. Konieczny w wal- 
ce z Triumveritami. 

Droid Launcher - moze 
wystrzelic droida i zabrac z po- 
wrotem. Jednostka o niesamo- 
witych mozliwosciach, jednak 
dopiero po przebyciu sektora 
20 (zyskuje nieograniczony 
zasieg!). 

Spreadfire - szybkostrzelny 
statek o bardzo duzej sile 
ognia. Uszkadza tarcze. Moze 
byc niebezpieczny dla wta- 



snych jednostek, gdy wejdq na 
lini§ jego ognia. 

Rifleman - niewielka sila 
ognia, duzy zasi^g, mala cel- 
nosc, moze przez pomytk? tra- 
fic wtasne statki. Staba jedno- 
stka. 

Point-Laser - podstawowy 
statek! Laser chroni nasze stat- 
ki i struktury przed atakiem 
mysliwcöw oraz zestrzeliwuje 
rakiety, torpedy, „controlle- 
ry", a takze niektöre pociski. 

NOM Carrier - bardzo nie- 
bezpieczny lotniskowiec, jego 
mysliwce dysponujq duzq siJq 
ognia. 

Mass-Driver - wiezyczka o 
najwi^kszej sile ognia. Prowa- 
dzony przez niq ostrzal moze 
objqd kilka wrogich jednostek, 
ale tez uszkodzic nasze statki. 

Bomb - wybucha, atakujqc 
jednostki znajdujqce sie na sq- 
siednich polach. Szkoda na 
niego surowcöw! 

Battlemech - kolejny dro- 
id, z produkcji ktörego lepiej 
zrezygnowac. 

Bomb Droid - teoretycznie 
niebezpieczny, poniewaz wy- 
bucha, uszkadzajqc jednostki 
na sqsiednich polach. Wprak- 
tyce jego uzycie nie oplaci si<? - 
zbyt duze koszty w poröwna- 
niuzefektami. 

Torpedo Base - baza wy- 
strzeliwujqca torpedy o duzej 
sile niszczenia. Zbyt duze koszty. 

Triumvcritesi 

Tri-Scout - identyczny jak 
Explorer. 

Re-Master - naprawia 
uszkodzenia systemu kontrol- 
nego, zadane przez terranskie 
infiltratory. W wi^kszosci sek- 
toröw - nawet tych, w ktörych 
walczymy z Terranami - jest 
zbyteczny. 

Harasser - ma ogromny, 
jak na zwykly statek, zasi?g 





CÄMBLE 




Wvstrzelonego ze stacii Omni-Fiehter mvslivvca 



nie mozna Dowstrzvmac - iest odDornv na o&ieri laseröw! 



Ocena 

Najwi^ksza zaleta Star Command Revolution to fakt, ze nie jest, 
wbrew pierwszemu wrazeniu, kolejn^ kalk^ Dune 2. Mozliwosci tak- 
tyczne i strategic/ne SCR sq znacznie bardziej rozbudowane i nie 
sprowadzaj^si^ wyt^cznie do zasady - zdobadz surowce, wyprodu- 
kuj jak najwiQcej jednostek i ze wszystkim, czym dysponujesz, zlöz 
„przyjaaelskq" wizyte konkurencji. Wreszcie cos nowego! 



Obcych. Najbardziej niebez- 
pieczne sqte, ktöre mozna spo- 
tkac na wszystkich sektorach z 
przywödcami. Bardzo ruchli- 
we, majq brori o ogromnym 
zasiegu, z ktörq nie mogq ry- 
walizowac nawet lotniskowce. 
Najbardziej niebezpieczna jest 
grupa 3 takich statköw w sek- 
torze 37 - do walki z nimi naj- 



Wyprodukowanie duzej 
liczby statköw jest bardzo ko- 
sztowne, a zapasy mineralöw 
(gtöwnie solinitu) - niewiel- 
kie. Dlatego nalezy budowacz 
umiarem, choc przyznaj^, ze 
troch? przesadzitem z oszcz^- 
dzaniem i po skohczeniu gry 
zostato mi ponad 400 jedno- 
stek solinitu. Mozna by z tego 



broni i to jego podstawowa za- 
leta. Wada - zbyt mala szyb- 
koSc strzelania. 

Cloaker - nie widac go na 
minimapie. W walce z kompu- 
terem - zb^dna jednostka. 

Obliterator - uszkadza sil- 
niki wrogich statköw. Lepiej 
budowa<? wiezyczki. 
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Devastator - dysponuje 
duzqsitqognia. Atakuje wi^kszy 
obszar. Jezeli trafi wiasnq jedno- 
stki, podwyzsza poziom jej kon- 
troli. Doskonale sprawuje si? w 
walce ze zgrupowanymi sitami 
wroga. Potrzebuje jednak obsta- 
wy innych statköw - samotny 
jest tatwym celem. 

Obliterati Carrier - bardzo 
niebezpieczny przeciwnik. Po- 
trafi spowolnic wrogie statki 
(jego mysliwce atakujqsilni- 
ki), ktöre pözniej stajqsi? juz 
tylko „celami na strzelnicy". 

Obliteroid - uszkadza silni- 
ki wroga. Bardzo przydatna 
wiezyczka, szczegölnie w wal- 
ce z szybkimi statkami. 

Omni-Fighter - wyjqtkowo 
nieprzyjemny przeciwnik. Wy- 
strzelonego z tej stacji rnySliw- 
ca nie mozna powstrzymac - 
jest odporny na ogiert laseröw! 
Na szcz^cie, zasi^g ma o jed- 
no pole (wielkosci droida) 
mniejszy od lotniskowcöw na 
siödmym poziomie doswiad- 
czenia. 

Oculoid - droid wyposazo- 
ny w brori rakietowq. Jego za- 
letq jest duzy zasi^g widzenia 
- nadaje si? do misji zwiadow- 
czych, 

Evaser - rewelacja! Zaden 
statek nie moze do niego strze- 
lac! Niezb^dny wsektorze48. 

Repair Matrix - tworzy 
pole Omni-Repair, ktöre jest 



wystrzeliwane do celu - na- 
prawia i ulepsza znajdujqce si$ 
tarn jednostki (wszystkie ele- 
menty). Lepiej budowac statki 
naprawcze. 

Strategia i taktyka 

Statki dysponujq poziomami 
do^wiadczenia od 1. do 7. i 
wynikajqcymi z nich mozliwo- 
Sciami i umiej^tnosciami. 
Przebywajqc w poblizu uni- 
wersytetu, mozna uzyskac po- 
ziom 4., natomiast statek- 
baza zdobywa w tym miejscu 
informacje o innych technolo- 
giach - ostatnia dotyczy budo- 
wy bazy innej rasy. 

Nalezy jak najszybciej po- 
znac technologie wszystkich 
ras. Najpierwdysponujemy tyl- 
ko terrariskq potem 
- wykorzystujqc su- 
rowce, budujqc bazy ^^ 
i uniwersytety in- 
nych ras - mozemy 
poznac wszystkie ich ' 
tajemnice. 

Opröcz jednostek 
czterech ras poja- 
wiajq sie* tez statki ■ 



Kampania 




lepiej uzywac droidöw typu 
Evaser. 
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Obcy 
Noraadowie 

Triumveritesi 

Terranie 

Computroni 
Narvek 



- Sektor startowy. 

- Pancernik Nomadöw. Do ataku wystarczy 10 stalköw Reflex Weapon 
na 4. poziomie. 

- Pancernik Triumventesöw Najprostszy do zniszczenia - wystarczy 
lotniskowiec i 3 lasery punktowe. 

- Pancernik Terran. Wystarczy 6 laseröw punktowych i 1-2 lotniskow- 
ce. Po zniszczeniu czesci wiezyczek mozna podci^gn^c pozostale |ed- 
nostki. 

- Pancernik Computronöw Nalezy zlikwidowac wrogi laser punktowy. 
Do ataku wystarczy 1-2 lotniskowce i 4-5 laseröw. 

- Pancernik Narveka Lepiej skorzystaö ztunelu podprzestrzennego 
w sektorze 58 niz w 67. Bardzo grozny cel. Nalezy zniszczyc 3 lasery 
wroga i uzyc statköw Reflex Weapon (lepiej wyszkolic je do poziomu 7 ) 
Ja uzylem az 20 - zdecydowanie za duzo, ale byfa to ostatnia misja, wi^c 
nie musiatem oszcz^dzac 



wyprodukowad ogromnq flot? 
80 lotniskowcöw, gdy jednak 

podzieli si§ to przez 30 pozio- 

möw, wartosc ta nie wydaje 

si^ juz tak oszoiamiajqca... 

W SCR mozemy kontrolo- 
wac wtasne jednostki lepiej niz 
w wi^kszosci gier nalezqcych 
do gatunku. Gra daje tez 
znacznie wi^cej strategicznych 
i taktycznych mozliwosci. W 
walce stosuje siq dwie podob- 
ne techniki. 

Tworzymy „grupe uderze- 
niowq". W pierwszej linii nale- 
zy umieScic statki bezpoSre- 
dniego ataku (np. ROC4, Pe- 
netrator, Spreadfire, Harasser, 
Devastator), dalej lotniskowce 
(1-3 w zaleznoSci od sity prze- 
ciwnika), potem lasery punk- 
towe (minimum 3) oraz statki 
naprawcze. Grupa jest wtedy 
bardzo mobilna i moze szybko 
atakowac wroga. 

Jednak znacznie lepsze jest 
wykorzystanie w pierwszej li- 
nii wiezyczek, a nie statköw. 
Mozna zwi^kszyd ich mobil- 
nosc za pomocq Switchera, 
choc jest to operacja wolniej- 
sza niz przemieszczanie stat- 
köw. 

Szczegölnie wydajne sq lot- 
niskowce Infiltrator Carrier. 
Za ich pomocq mozna bezkar- 
nie przejqc znacznq cz^sc sit 
wroga, a wykorzystujqc Tele- 
portal i Droid Launcher- bez- 
piecznie dostarczyc je do wta- 
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Computronöw (na dole. po 
lewej zniszczony superpancernik) 




Terran 
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Nomadow 



snej bazy i naprawid uszko- 
dzenia. Niektörych jednostek 
nie da sie. przejqc (lotniskow- 



poziom kontroli spadnie poni- 
zej zera - sq niszczone. 

Tutaj warto wspomnied o 
jednej z„glupot" wgrze. Jezeli 
np. nasz droid zostanie zaata- 
kowany na drugim koiicu 
mapy przez mysliwce, rakiety 
bqdz inne samonaprowadza- 
jqce pociski, to jes'li zabierze- 
ly go z powrotem na teren 
bazy (Droid Launcher) wszy- 
stko, co zostato do niego wy- 
strzelone, poleci w jej kierun- 
ku. Nie szkodzi, ze rzeczywisty 
zasi^g pocisköw i mysliwcöw 
jest wielokrotnie mniejszy od 
odleglosci, ktörq muszq prze- 
byc! Dlatego musimy umie- 
szczac nasze Teleportale i wy- 
rzutnie droidöw w sqsiedztwie 
laseröw, by mogty je chronic 
w razie takiego ataku. 

Niezwykle wydajnq bron 
jest Droid Launcher - oczywi- 
scie, jeSÜ ma nieograniczony 
zasi^g. Tworzymy szyk obron- 
ny i za pomocq jednego droida 



Evaser to rewelaciaf Zaden statek 



nie moze do niego strzelac! 
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zwiedzamy catq (C , 
mape. - nalezy uzyc 
tych o duzym zasi^- 
gu widzenia. Wyjqt- \ 
kiem jest tutaj po- ! 
ziom 57 - superpan- 
cernik Narveka jest 
bardzo niebezpiecz- 
ny, jednak wiek- 
szosc j eg o wiezy czek 

traktowana jest jako | 
statki. Dlatego na 

tym poziomie do 
zwiadu nalezy wykorzystac 
Evasera (chocpotrwatoznacz- 
niedJuzej). 

Potem nalezy zniszczyc 
bardziej niebezpieczne statki 
(szczegölnie Obcych) za po- 
mocq Evaseröw. Nawet jesli w 
poblizu znajdujq si? wrogie 
wiezyczki, mozna spokojnie 
zniszczyc kazdego przeciwni- 
ka, Wystarczy umies"cic obok 
droida - odda strzal i natych- 
miast zabieramy go z powro- 
tem. Oczywiscie, wymaga to 
cierpliwosci. Wyjqtkowo cier- 
pliwi mogq za pomocq kilku 
droidöw zniszczyc wlaiciwie 
wszystko na mapie... 

Gdy odkryjemy catq map^, 
mogq powoli ruszy<? do ataku 
inne jednostki. Jedynym po- 
waznym zagrozeniem sqlotni- 
skowce i bazy Omni-Fighter. 
Aby je zniszczyc, trzeba wysu- 
nqc lotniskowce na pierwszq 



a li^lSül3»Iöi»Ew 



(szczegölnie Omni) z jak naj- 
wiekszej odlegIos"ci, by nie mo- 
gty przeprowadzid kontrataku. 
W kampanii musimy roz- 



otworzyc przejsciä do kolej- 
nych poziomöw w sektorze 21 




Podsumowanie 

Interesujqcy, nowatorski sce- 
nariusz - 64 typy statköw i 
struktur, wielowqtkowa kam- 
pania, potqczenie wielu tech- 
nologii w walce, znacznie 
wieteze mozliwosci taktyczne i 
strategiczne niz w innych RTS- 
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Metropolis Digital/GT Interactive 1997 

LE.M. 
Slrategiczn 
Grafika: 5 I 
Dzw^k; 67*. 



Ogotem: 64°/c 



Wymagania sprzQtowe: 

DOS, 486/66, 16 MB RAM, 
CD-ROM 2x,mysz, 
od 50 MB do 90 MB na dysku 
twardym, SVGA(1 MB) 
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(nalezy umiescic w j 
zamku Bomb Droi- 
da za pomocq Droid 

Launchera) i w 38 HPP 
(nalezy zbudowad w 
zamku np. wiezy cz- 
k§, uzyc Switchera I 
do zabrania jej 
stamtqd i umiescic" 
na jej miejscu sta- — 

tek-bazej . 

Sztuczrm 
Intcligencja 

* 

jest staba - nie nowego w RTS- 
ach. Komputer korzysta z nie- 
wielkiej czesci swoieh sü, wy- 
stawia statki „na odstrzal"; 
grupy nalezqcych do niego 
jednostek nie wspöldziaiajq 
ze sob(\. Jezeli statek nie moze 
zaatakowac droida, to stoi w 
miejscu, czekajqc na egzeku- 
cj? - nie pröbuje uciekac. Stat- 



ki, zaniedbujqc statki. 

Mozna grad przez siec 
(IPX) , modern, Internet (do 4 
graezy). Ciekawa jest opeja 



cza jako podkomendnego w 
rozgrywanej kampanii. 





ach... Jednak SCR to gm specy- 
ficzna i kontrowersyjna - 
przejscie wielu sektoröw jest 

bardzo czasochtonne, a opeja 
zapisu gry pozostawia wiele 
do zyczenia. 

Star Command Revolution 
mozna polubic lub znienawi- 
dzi<f praktycznie od pierwsze- 
go spojrzenia - duze znaeze- 
nie ma stosunek graeza do 
grafiki, ktörej daleko do naj- 
wi^kszych osiqgni^c gatunku 
(mnie przypomina klocki 
Lego) . Jednak dobrze ocenid 



gdy pozna sie. jej tajniki. Na 
poczqtku wyda sie^ trudna, 
jednak to tylko pozory. 

Jacek Hczuk 
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Napoleon in Russia 



Gtöwna akcja bitwy pod ßorodinem 
odbyla si^ na przestrzeni tysiaca 
sazni mi^dzy ßorodinem a fleszami 
ßagrationa. Poza obr^bem tej prze- 
strzeni z jednej strony odbyla si^ 
w poludnie demonstracja rosyjskiej 
kawalerii Uwarowa, z drugiej stro- 
ny, za LItica, zderzenie Poniatow- 
skiego z Tuczkowem; ale byfy to 
dwie oddzielne i slabe akcje w po- 
röwnaniu z tym, co si^ dziato 
w srodku pola bitwy.. ♦ 

Lew Tolstoj, „Wojna i poköj", 
Warszawa 1984, t. 3, s. 225 



7 wrzesnia 1812 r. doszlo 
do starcia dowodzonej przez 
Kutuzowa rosyjskiej armii 
(120 tys. ludzi, 640 dzial) z 
napoleoriskq Wielkq Armiq 
(135 tys. zolnierzy, 587 
dzial) . Rosjanie zaj^li korzyst- 
nqpozycje^ umacniajqcjqdo- 
datkowo tymczasowymi for- 



tyfikacjQmi. Bitwa toczyla si§ 

ze zmiennym szcz^sciem. Pod 

koniec dnia 

armia ro- 

syjska wy- 

cofata 

si?, ale 
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nie zostata zniszczona. Napo- 
leon mögt kontynuowac 
marsz na Moskw?... 

Napoleon in Russia to gra 
nalezqca do Battlegroundöw 
- heksagonalnych gier stra- 
tegicznych z podziatem na 
tury. Seria ta znana jest 
gtöwnie z wprowadzenia no- 
wego standardu tröjwymia- 
rowego pola walki. Podobnie 
jak inne gry nalezqce do se- 
rialu, NiR oparta zostata na 
doskonalym pomysle. Jej za- 
letq jest Sztuczna Inteligen- 
cja, szczegölnie dobra w 
obronie - niestety, atak w 
wykonaniu komputera nie 
jest najlepszy, co daje si$ 
mocno odczuc w NiR. Mamy 
tez mozliwosd gry na jednym 
komputerze, przez kabel, 
modern i Internet (takze e- 
mail). 

Borodino 

Napoleon in Russia to jeden z 
najciekawszych i najtrudniej- 
szych Battlegroundöw... pod 
warunkiem, ze gramy po 
stronie francuskiej; od strony 
Rosjan jest malo interesujqcy. 
Do wyboru mamy 21 scena- 
riuszy historycznych i hipote- 
tycznych, ktöre zajmujq siq 
fragmentami oraz petnq bi- 
twq. Skoncentruje? si^ na dzia- 
taniach wojsk francuskich w 
scenariuszu historycznym 
„La Bataille de Borodino" (48 
tur). 

Znaczna cz^sc j ednostek 
Wielkiej Armii jest „zafikso- 
wana" - niogq stopniowo 
(zgodnie z przebiegiem rze- 
czywistych walk) wkraczac 
do akcji. Röwnie interesujqcy, 
ale za mato „historyczny" jest 
scenariusz „Kutuzow Turns to 
Fight", w ktörym mozemy 
wykorzystac wszystkie od- 
dziaty, wprowadzajiqc je do 
walki w dowolnym momen- 
cie. 

Liczebnosd obu armii jest 
prawie identyczna, Rosjanie 
dysponujq przewagq w arty- 
lerii. Bardzo niekorzystny dla 
Francuzöw jest podzial armii 
przez rzek^ Kolocz^: na le- 
wym skrzydle musimy zajq£ 
tylko Borodino, jedyny punkt 
kluczowy na tym brzegu... 



Rosjanie zajmujq dobrq 
pozycje obronnq. Dlatego 
musimy zadbac nie tylko o 
sity wystarczajqce do zdoby- 
cia pozycji armii Kutuzowa... 
Bardzo istotne jest posiada- 
nie Swiezych rezerw, ktöre 
pomogq odeprzec rosyjskie 
kontrataki. 



Graf. A 




Sytuacja na lewym skrzy- 
dle [Graf. A] jest bardzo pro- 
sta (dla wi^kszej przejrzysto- 
sci w tej i w dwöch kolejnych 
grafikach zostata wytqczona 
opcja Fog-of-War, w pozosta- 
lych jest aktywna). Wies Bo- 
rodino [1] broniona jest przez 
slabe sity rosyjskie, strzelcöw 
w szyku luznym (skirmi- 
shers). Stawiajq oni tylko 
symboliczny opör. Mozemy 
bez problemöw zajqc wieS. 
Jednak dalszy atak bytby 
mozliwy tylko przez most [2] i 
znacznie gorszq przepraw^ 
[3]. Niestety, drog^ blokujq 
oddziaty wroga (dwa silne 
przy moscie). Atak bytby po 
prostu samoböjstwem. Na 
tym brzegu bagnistej rzeki 
Kotoczy nie ma juz innych sil 
przeciwnika. Dlatego wi^k- 
szosc oddziatöw z lewego 
skrzydta powinna sie prze- 
prawic na dru-gi brzeg po mo- 
stach w rejonie wsi Aleksinki 
- mogq podqzyc wzdluz rzeki, 
by zaatakowac bateri^ Rajew- 
skiego, ale to juz dziatania 
centrum... 

Komputer nie moze wyko- 
rzystac piechoty do ataku na 
nasze lewe skrzydto (duze od- 
legtosci), ale teren doskonale 
nadaje s\q na dziatania ka- 
walerii. Zawsze powinnismy 
Si? liczyc z niespodziewanym 
atakiem konnicy: kozaköw 
Uwarowa i Ptatowa (tak byto 
w prawdziwej bitwie). Dlate- 
go nalezy pozostawic sity wy- 






At akiem kozaköw na lewe skrzydfo francuskie, podobnie jak 
w rzeczywistosci. mozemy odciagnac czesc sil nieprzyjaciela... 
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starczajqce do obrony wsi Bo- 
rodino (mozna ustawic cz^sc 
piechoty w puste czworobo- 
ki). Po zdobyciu wsi lewe 
skrzydlo traci znaczenie - 
cz^sc oddziatöw mozna wy- 
korzystac, dopiero po opano- 
waniu przepraw przez Kolo- 
cz$, do wsparcia sil w cen- 
trum. 




Na prawym skrzydle 
[Graf. B] musimy przede 
wszystkim wyprowadzic na- 
szych zolnierzy z lasu [4]. Do 
szybkiego przemarszu mozna 
uzycstarej drogi smoleriskiej. 
Mozemy spokojnie rozwinqc 
szyki [5], wykorzystujqc Oste- 
ns, ktörq dadzq nam sady i 
strzelcy w luznym szyku. Na- 
szym pierwszym celem jest 
wies Utica [6]. Ponadto musi- 
my postarac si? „nawiqzac 
kontakt" z centrum i oczy^cic 
las [7] z sit przeciwnika. Ro- 
sjanie dysponujq w tym rejo- 
nie doskonatymi oddzialami 
(jakosc 6 i 7), mozemy wi^c 
spodziewac siq, ze atak bq- 
dzie okupiony duzymi strata- 
mi i zm^czeniem jednostek. 
Dlatego, choc mamy przewa- 
g? liczebnq, musimy dziatac 
ostroznie. Ponadto pewnym 
zagrozeniem sq odwody kon- 
nicy (kozacy Karpowa). Nie 
sq zbyt liczne, ale nie wolno 
ich lekcewazyc. Warto wyko- 
rzystac posiadanq przez nas 
przewage w artylerii... 



kawalerii, dlatego m.in. mu- 
simy zdobyc te punkty klu- 
czowe. Ponadto görujqca 
nad terenem bitwy reduta 
jest doskonalym miejscem 
na stanowisko dla naszej ar- 
tylerii... 

Po przygotowaniu artyle- 
ryjskim nalezy skierowac 
atak na flesze Bagrationa 

[11]. Musimy dzia- 

laczdecydowaniei 
energicznie. Cz^c 

sil [12] powinni- 

Smy wyslac na po- 

moc prawemu 

skrzydlu. Przyoka- 

zji otworzy si§ dro- 
ga przez las na 
tyiy fleszy... 
■ ^™ ' Atak na redut^ 

Rajewskiego poprowadzq tyl- 
ko oddzialy, ktöre przerzuci- 
my z drugiego brzegu Koto- 
czy. Wystarczy zlikwidowac 
niewielkiesily wroga [13], by 
möc spokojnie zaatakowac 
redut^ [14]. Jednak wpoczqt- 
kowej fazie bitwy panuje tu 
spoköj - oddzialy dopiero do- 
cierajq na miejsce. 



Nie wyjasnila si? jeszcze 
sytuacja w lesie. Na razie nie 
udalo si^ polqczyc z centrum. 
Podciqgana jest artyleria 
[21]. Jednak najlepsze pozy- 
cje, na ktörych mozemy jq 
umiescic - wzgörze [22] - sq 
zbyt narazone na atak koza- 
köw. 
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W tej bitwie najwazniejsze 
jest centrum [Graf. C]. Tutaj 
naszymi celami sq flesze Ba- 
grationa [8], reduta Rajew- 
skiego [9] i wreszcie wies Sie- 
mionowskoje [10]. Uksztalto- 
wanie terenu w centrum nie 
pozwala na efektywne uzycie 



Na prawym skrzydle 
[Graf. D] udato nam si? opa- 
nowac wies Utica i okrqzyc 
cz^sc wojsk rosyjskich [15]. 

Inne oddziaty wro- 
ga przeprowadzüy 
kontratak i teraz 
sq takze zagrozone 
okrqzeniem [16]. 
Jezeli uda nam si^ 
zniszczyc te sily 
przeciwnika - zdo- 
b^dziemy przewa- 
g^. Jednak nodal 
wrög dysponuje 
tutaj silnymi odwo- 
dami, choc tylko cz^sc z nich 
[17] jest dobrej jakosci. 
Wi^kszo^ [18] stanowi mo- 
skiewskie pospolite ruszenie 
o niewielkiej wartosci bojo- 
wej. Nadal zagrozeniem jest 
ukryta za wzgörzem konni- 
ca [19]. 



W centrum [Graf. E] roz- 
poczqt sie szturm na flesze 
Bagrationa. Na razie bezpo- 
srednio zagrozona jest tylko 
jedna bateria [23]. [ednak 
juz niedlugo nastqpi atak na 
kolejnq [24]. Potem jak naj- 
szybciej trzeba rozprawic si? z 
ostatniq pozycjq wrogiej arty- 
lerii [25] - bardzo niebez- 

, f piecznq, ktöra po- 

trafl zadal spore 

straty atakujqcym 
oddzialom. Musi- 
my starac si§ okrq- 
zyc i calkowicie 
zniszczyc broniqce 
fleszy jednostki 
piechoty rosyj- 
skiej. 

Wazne jest 

szybkie wlqczenie 
do akcji artylerii, 
jej ogieri moze 

ostabic jednostki 

mmm ~ mm ■ wroga na pölnoc 

od wsiSiemionowskoje (prze- 
ciwnik moze pröbowac kontr- 
ataku jazdy) . Wi^kszosc swie- 
zych sil nalezy skierowac do 
umocnienia pozycji, ponie- 
waz nieprzyjaciel szykuje 
kontratak [27] na zdobyte 
przez nas flesze. Wreszcie 
mozna spröbowac potqczyc 
centrum z prawym skrzydiem 
[28]. 



Graf. F 



Sytuacja na prawym skrzy- 
dle [Graf. F] nadal nie jest 
calkowicie jasna, bowiem Ro- 
sjanie dysponujq jeszcze 
znacznymi silami [29]. Trwa- 
jq walki w lesie [30], jednak 
niewiele brakuje do polqcze- 
nia z centrum. Wies Utica 
[31] wciqz jest zagrozona, 

jednak niebezpie- 
czenstwo nie jest 
powazne. Obie 
strony sq juz zmq- 
czone i oslabione, 
wi^cspadla znacz- 
nie intensywnosc 
dzialan. Sporym 
sukcesem jest uak- 
tywnienie artylerii 
[32]. Nie zajmuje 
ona, co prawda, 
zbyt korzystnego stanowiska 
na wzgörzu, ale jest juz po- 
waznym zagrozeniem dla 
jednostek wroga. Pozostaje 
nam tylko odeprzec nieprzy- 
jacielskie kontrataki, opano- 
wac las i pokusic si? o zaj^cie 
wzgörza. Warto pomyslec o 
jakiej^ zasadzce, w ktörq zwa- 
bimy konnic? wroga. Mamy 
przewag^, nie jest to jednak 
przewaga decydujqca. Rosja- 
nie sq nadal grozni... 



Q 





W centrum rozpocz^la si^ 
akcja jednostek, ktöre prze- 
szty z drugiego brzegu Koto- 
czy [Graf. G]. Do szybszego 
przemarszu nalezy wykorzy- 
stad nadbrzeznq röwnin^ 
[33]. Nie jest to, co prawda, 
droga szeroka, ale za to naj- 
szybsza trasa wiodqca do 
celu. Natomiast zalesione 
wzgörze [34] nadaje si? do- 
skonale do wykorzystania 
strzelcöw w szyku luznym, a 
«m po zlikwidowaniu 

tj znajdujqcych si^ w 
poblizu oddziatöw 
wroga, na tymcza- 
sowe stanowisko 
dla naszej artyle- 
rii, ktöra b^dzie 
mogla wesprzec 
atak na drugim 
brzegu strumie- 
nia. Gdy zdob^- 
dziemy przepraw^ 
przez Kolocz^, mo- 
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Izemy przerzucic na potudnio- 
wy brzeg cz^sc naszych jed- 
nostek. 
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odparciu kontrataku moze- 

my powoli przejSc do ataku 
na Siemionowskoje. Teren za 

fleszami Bagratio- 
na nadaje si? bar- 
dziej dla dziatari 
kawalerii... 

Na prawyrn 
skrzydle [Graf, f] 
sytuacja jest juz 
znacznie korzyst- 
niejsza. Las prawie 
catkowicie opano- 
waly nasze jedno- 
stki - broniq si^ juz 



Flesze Bagrationa juz zdo- 
bylismy [Graf. H]. Musimy 
jednak liczyc s\q z silnym 
kontratakiem nieprzyjaciela 
- nie tylko piechoty [36], ale 
takze kawalerii, ktöra moze 
pojawic si? w tym rejonie. 
Udato nam siq zabezpieczyc 
szybszq i wygodniejszq dro- 
gq przez las [37]. Dlatego 
jednostkom wroga, przepro 
wadzajqcym kontra tak za- 
graza oskrzydlenie. Aktyw- 

nte uczestniczy w 

walce francuska 

a r t y 1 e r i a 

[38]. Po 








Graf. I 



tylko niedobitki [39]. Znacz- 



na cz^Sc 
wroga wy- 
cofala 



Sit 



si^ lub uciekfa w poptochu w 
rejon kurhanu [40] w pobli- 
zu wsi Utica. Kontratak koza- 
köw Karpowa przyniösl Ro- 
sjanom tylko niewielkie suk- 
cesy - poniesli duze straty od 
ostrzatu piechoty, spraw^ za- 
konczyta szybka akcja naszej 
kawalerii. Nasza artyleria 
zajmuje korzystne pozycje 
[41], z ktörych moze prak- 
tycznie bezkarnie ostrzeli- 
wac oddzialy wroga. Resztki 
rosyjskich baterii [42] zosta- 
nqza chwil^ zniszczone. Jed- 
nak nasze oddzia- 
ty poniosly spore 
straty i sq juz bar- 
dzo zm^czone. Gro- 
zne mogq byc 
kontrataki nawet 
niewielkich sit ro- 
syjskich [43]. Dla- 
tego musimy po- 

zwolic odpoczqc 

naszym zolnie- 
rzom. Nalezyzwol- 
nic pr^dkosc dzia- 
tan i uzyd artylerii 
do „zmi^kczenia" 
wroga, a dopiero 
potem pröbowaC szturmu na 
kurhan... 

Wcentrum [Graf. J] sytua- 
cja jest dla nas korzystna. Fle- 
sze Bagrationa [44] sq juz 
catkowicie poza zasi^giem 
wroga. jednak 
nieprzyja- 
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CD 



ciel umocnil s\q we wsi Sie- 
mionowskoje [45] i przepro- 
wadzit kilka silnych kontrata- 
köw (takze kawaleryjskich) 
na nasze pozycje. Bardzo 
istotne jest korzystne usytuo- 
wanie naszej artylerii [46] - 
powoli ostabia obron? wsi i 
moze dziatac niemal bezkar- 
nie. Po udanym ataku [47] 
baterie [48] stracity korzystne 
pole ostrzatu i nalezy jak naj- 
szybciej przemiescic je na lep- 
sze pozycje. 

Bateria Rajewskiego [49] 
zostala zdobyta. Warto jak 
najszybciej wykorzystac moz- 
liwosci, ktöre oferuje jako sta- 
nowisko artylerii. Przeciwnik 
nie ma wi^kszych szans na jej 
odzyskanie. Jednak umiescil 
w poblizu baterie [50], ktöre 



dadzq si^ 
we znaki naszym 
oddzialom. 

Na razie bezposredni 
atak na Siemionowskoje 
[45] jest trudny do reali- 
zacji. Znaczna czqi6 na- 
szych oddziatöw jest 
, juz zm^czona, mu- 






Empire Intera TalonSoft 1997 

MarkSofl 

Strategiczna 

Grafika: 80% 

Dzwi<?k: 70% 



Oäötem: 75°/c 



Wymagania sprzQtowe: 

Windows 3.1 lub 95, 486DX2/ 
66,8 MB RAM. CD-ROM 2*. 
od 5 MB do 560 MB na dysku 
twardym, SVGA, mysz 
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Istotne jest posiadanie swiezych rezerw. ktöre 
pomoga Francuzom odeprzec rosyjskie kontrataki 



RAMBLER 











nam si? zdobyc wieS Siemio- 
nowskoje, akcja ma szanse 
zakoriczyc siq zdecydowanym 
sukcesem. 

Po stronie rosyjskiej grac 
znacznie latwiej. Niestety, SI 
wydaje s\q tu troch^ zagubio- 
na... Rzeczywiscie, NiR moze 
sprawic sporo ktopotöw na- 
wet doswiadczonemu graczo- 
wi. Istotne jest jak najszybsze 
podciqganie na „pierwszq li- 
ni?" aktywizujqcych si? odwo- 
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simy uwazac na kontrataki 
wroga i poczekac na nadciq- 
gajqce posilki [51] . Warto 
umiescic artyleri? na stano- 
wiskach, z ktörych b^dzie 
mogta wspierac atak na wies 
[52]. 

Nalezy röwniez wykorzy- 
stac oddziaiy nad- 
ciqgajqce od Koto- 
czy [53], Rejon re- 
duty Rajewskiego 
nadaje si$ dosko- 
nale do dzialari ka- 
walerii. Jezeli 

nadarzy s\q okazja, 
warto okrqzyt i zni- 
szczyc Rosjan znaj- 
dujqcych si$ w rejo- 
niereduty [54] - te- 
ren dobry do akcji 
tego typu. 

Aby zapewnk: sobie swo- 
bod^ przemieszczania jedno- 
stek, warto zlikwidowacbate- 
rie (jedna juz zostaia zni- 
szczona) na wzgörzu [55], 
Udalo nam si^ zdobyc most 
na Koloczy [56], mozna wi§c 
przerzucic cz^sc sit z jej dru- 
giego brzegu. Nie nalezy 
jednak zapominac o za- 
grozeniu atakiem rosyj- 
skiej kawalerii - trzeba 
zostawid sity, ktöre 
obroniq Borodino. 

Bitwa juz wygra- 
na. Na razie jednak , 
to niewielkie zwyci^- 
stwo. Jezeli uda 
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skiej, o posiadaniu swiezych 
rezerw, z tym ze tutaj potrzeb- 
ne sq do przeprowadzania 
kontrataköw. Warto odpowie- 
dnio wykorzystac kawaleri^ - 



mamy znacznie korzystniejsze 
warunki terenowe niz prze- 
ciwnik... Trzeba pami^tad o 
ataku kozaköw na lewe fran- 
cuskie skrzydlo - podobnie jak 
w rzeczywistosci mozemy od- 
ciqgnqc w ten sposöb cz^sc sit 
nieprzyjaciela... 

Podsumowanie 

Borodino to interesujqca bi- 
twa ze wzgl^du na walki w 
duzej skali - Iqcznie po obu 
stronach 250 tys. zolnierzy. 
Mozna si? cieszyc, ze TalonSo- 
ft wlasnie jq wybrat na temat 
swojej gry. 

Jacek Ilczuk 



döw. Zawsze nalezy 
pami^tac, podob- 
nie jak grajqc po ^ _ 
stronie francu- Mf 
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Napoleon in Russia to jedna 
z najciekawszych gier (jesh 
nie najciekawsza), ktöre po- 
jawity si§ w seni Battlegroun- 
dow. Niestety, przyjemnajest 
rozgrywka tylko po stronie 
francuskiej... Podobnie jak 
mne gry, nalez^ce do serii 
Battleground, i ta skierowa- 
na jest gtöwnie do zagorza- 
lych zwolenniköw gatunku. 
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Odnu 

slerpnlowego Cambier 
bedzie sie ukazywoc 

z dwoma krqzkaml CD. 
IrugleJ plytce znajd 
sie m.in. bezplatne, p 
komercyjne wersje 

znanych gier, ktörych 

wartos c wielokrotnle przekroczy 
cene Camblera - 11 zlotych. 
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Jednoczesnle z klosköw znlkl 
wersla bez krqzka, bedzie 
dostepna tylko w prenumeracle 
warunkl prenumeraty zaröwno 
Camblera CD, Jak i wersji bez 
plytki nie zmlenlq sie- 
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Sklep 

czynny codziennie: 
pon -pt 10-20 ^^ 
sob-niedz 11-19 

(022)6285269 Marszatkowska 2. 
Ak<eS0Na 00-576 Warszawa 




Sony PlayStation Nintendo 64 PC CD 

Od 1 czerwca 2 razy wieksza powierzchnia sklepu 



rowniez 

PC CD 




bogata oferta akcesoriöw i programöw uzytkowych 



□ 
□ 



programöw multimedial 



Programy uzytkowe, specjalistyczne 



°- Prezentacja na dwöch monitorach 





PC Akcesoria 



□ 



wyb 



i/lyszy , filtry ,dyskietki , < 
°- Akceleratory graficzne , k 

Sony PlayStatioriTM 

a - Okoto 100 tytutöw - nowosci i klasyka w atrakcyjnych cenach 
n Akcesoria : mamy wszystko !!! 

NINTENDO® 64 

°- Gry w systemach PAL i NTSC 
D Akcesoria 

Game Boy T M 

°- Okolo 50 gier 

D Akcesoria: zasilacze, pokrowce, lupy ... 
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Wymiana i wypoz 



WYSYLKA 




(022) 628-52-69 

U Jesli nie mozesz odwiedzic nas osobiscie ( a szkoda...) Zadzwoh lub napisz 
(przeslemy Ci nasza^ ofert?) i zamöw interesuja^cy Cie. towar. Zrobimy wszystko 

abys otrzymat go jak najszybciej . Nam zalezy na naszych klientach ! 




Komis i raty 

Jesli masz gry ( PSX , N64 ), ktörych chcesz sie pozbyc 
- przyjdz do nas - pomozemy Ci je sprzedac ! 

fiRATY-konsole JUZ za 70,00 PLN. Natychmiastowy kre< 

Odbiör nawet po 45 minutach 
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WSZYSTKIG GtOSNIKI 
POSIADAJA WBUDOWANY ZASILACZ, 
OBJ^TG SA 12-MieSI^CZNA GWARANCJA 
POSIADAJA ZNAK BeZPIGCZeiSISTWA W- 
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P-801 



•60 WATT PMPO 
•100-20000 Hz 

•ptynna regulacja tonow 
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•90 WATT PMPO 
•80-20000 Hz 
•ptynna regulacja tonöw 
URROUND 
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XP-101 





•500 WATT PMPO 

•20-20000 Hz 

•4 pasma equalizer 

•opcjapilot(XP-101A) 





O 

-o 




P-705 



•Moc 300 WATT PMPO t/ 

•20-20000 Hz 

•SURROUND (2 EFEKTY) 

•mute £J / 

•dwudrozny ' 

•ptynna regulacja tonöw niskich i wysokich 



-— — — —>y •Moc 60 WATT PMPO 
D_"7Q3 ) V1 00-20000 Hz 

y •ptynna regulacja tonöw 
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